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Drogi Mistrzu Gry

to przygotowany specjalnie dla Ciebie Almanach ]
: Jesli jestes Graczem, natychmiast z te ksiazke i u
swojej malej norki. Ten dodatek nie jest dla Ciebie!

Jesli jes istrzem Gry, zapraszamy do lektur iiniejszym
dodatku znajdziesz wiele ciekawych informacii, pomocnych przy
pro eniu przygod w Swiecie Warbammera. Przede wszystkim jest
tu Ekran Mistrza Gry, ktary spelnia dwie wazne funkceje. Oddziela
Cie od graczy, co pozwala na wygodne korzystanie z sekretnych
notatek i map, a takze potajemne wykonywanie rzutéow kostkami.
Zawiera rowniez wszystkie najwazniejsze tabele z podrccznika
podstawowego, zwanego I\sze\gd Zasad Warbammera. Juz nigdy nie
bedziesz musial kartkowaé podrecznika w trakcie rozgrywania

© walki i szukac opiséw trafien krytyczn

mi przez caly czas.

> pOproY radzenia
y Cacuszko (str, 2). Mc Zy. taL jako
adza.ja,c-a dla poczatkujacyc
aldn, zamieszczone] w K
Zasad). Tho pr vgedv nie 39:,1 zwigzane z istotnymi wydarzeniami
lnemrycznvml, wie mozna ja \\.lq ¢ do niemal kazdej hﬁmp.ml.l.
tez 1
przydzielajac graczom g

znajdziesz pod koniec przygody.

acie Bohatcmw. ktorc

W dalszej czesel dodatl\u zna}du]e sie rozdzial ,Budynki Starego Swiata”
cy krotkie zestawienie najbardziej popularnych typow
budm h w Tmpetmm Opro&.z tego zamieszczono mapke przykladowej
na terenie Reiklandu. Jest to bardzo przydatna
ko przedstawic¢ graczom plan karczmy lub miyna.

rych tabel i informacji

* Karta Bohateréw Niezaleznych (str. 25), dzieki ktorej tarwiej bedzie
Ci prowadzi¢ przygody majac zebrane na jednej kartce wspélczynniki
wszystkich BN-

* Organizator Walki (str. 26), datny do rozgrywania scen walki.
Mozesz w nim zapisw ¢n niejsze informacje (kolejnosé Inicjatywy,
zadane obrazenia, itp.) 1 dzigki temu n bze' o sla.dzu_ przebieg starcia.
W rubryce ,Uwagi uh zaklec.

stanowigce uzupelnienie list zakle¢ zamieszczor
Gracza.

stanowiacy zestawienie wszystkich tabel

tedze Zasad,

3’?@@; 2+
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acuszko -

Camszko to scenariusz przygody, ktora wprowadzi graczy w ponury i niebezpieczny §wiat gry Warbammer Fantasy Roleplay. Przygoda jest
przeznaczona dla Bohateréw Graczy koficzacych pierwsza profesje. Dzigki niej gracze poznajg barwng glebie swiata Warbammera, a nowi

Mistrzowie Gry zapoznaja sie z dynamika gry specyficzng dla WFRP.

— Streszczenie —

P rzygoda Cacuszko rozgrywa si¢ na pélnoenym brzegu rzeki Stir,
w poblizu granicy pomiedzy Stirlandem i Talabeklandem, ale po
niewielkich modyfikacjach mozna ja osadzi¢ w dowolnym miejscu
Imperium, Fabula scenariusza rozpoczyna si¢ w chwili, gdy BG
(Bohaterowie Graczy) podrdzuja na zachod, w kierunku Starej Drogi
Lesnej. Jest wiosna albo poczatek lata. Cele i motywacje podréznych
moga by¢ rézne (na przyklad poszukiwanie dobrego zarobku lub
ciekawos¢ §wiata) i stuza tylko jako pretekst do przedstawienia BG

i zetkniecia ich ze soba na czas przygody. Jesli BG juz wedrujg jako
grupa, tym lepiej.

Przygoda zaczyna si¢ w gospodzie ,Pod Dumnym Kogutem”.
Zbierajac informacje o dalszej drodze, BG dowiedza sig, ze

w gospodzie przetrzymywany jest grozny herszt banitow: Za
dwa dni przybeda straznicy drog, keorzy maja go powiesic.
Oskarzony usituje przyciagnaé uwage BG, twierdzac ze nie jest
zadnym bandyta, a tylko zwyklym mieszkancem pobliskiego
miasteczka. BG mogg postanowic¢ mu pomoc — w takim
przypadku beda musieli przedstawié dowéd jego niewinnosci,
zanim w gospodzie pojawia si¢ straznicy drog.

Gdy los banity zostanie przesadzony, BG wyrusza w droge. Wkrotce
ming niewielka grupe sigmaryckich pielgrzyméw, ktorzy twierdza,
ze podrézuja do klasztoru we wschodniej czgéei Stirlandu, gdzies na
poludnie od Krugenheim. Pielgrzymi jads stloczeni na malym wozie,
weisnieci pomiedzy beczki i worki z zapasami.

Nieco pézniej BG napotykaja na swej drodze krwawe pobojowisko.
Posréd zabitych leza wiesniak, jego zona, parobey i kilku
pielgrzymow. Uwage BG przyciagnie pojgkiwanie rannej kobiety
w Srednim wieku. Bliska Smierci opowiada, jak bandyci przebrani
za pielgrzymow zaatakowali ich, gdy wedrowali traktem do
miasta w poblizu Starej Drogi Lesnej. Rabusie ukradli woz

wraz z zawartoscia, a takze uprowadzili mala dziewczynke.
Porwane dziecko jest corka barona von Radische. Opieke nad
nig powierzono wiesniakowd, ktéry lezy teraz wiréd zabicych.
Ostatkiem tchu kobieta blaga BG, by ocalili dziewczynke.
Zapewnia, ze zostang sowicie wynagrodzeni, jesli bezpiecznie
dostarcza dziecko do rzadey barona.

Sprawa komplikuje sig, kiedy BG uda si¢ podjac trop porywaczy,

a potem przekonajj sie, ze falszywi pielgrzymi zostali zamordowani,
a dziewczynka znikneta. Rabusie wpadli w zasadzke¢ bandy

goblinéw, ktére zabraly dziewczynke do swojej kryjowki w lesie.
Miejscowy herszt orkow ma stabosé do ,cacuszek” i gobliny maja
nadzieje, ze uda im sie przekupi¢ wodza, podarowujac mu ludzkie
dziecko. To ma powstrzymacé go od zabijania goblinéw dla zabawy

— przynajmniej na jakis czas. BG musza odnalez¢ kryjowke goblinow
i uratowaé dziewczynke, zanim przybedzie ork, ktorzy zabierze swoj
podarunek.

Gdy Bohaterom uda si¢ ocali¢ dziewczynke, beda musieli zabraé
ja do domu, by odebrac nagrode — zakladajae, ze przezyja podroz
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na zachéd. Po drodze spotkaja czlowicka, ktory ma pewne plany
wobec malej. BG beda musieli zajaé si¢ ta sprawa, zanim ich podréz
dobiegnie konca.

Tio

W ciggu ostatniej dekady powszechnoscia staly si¢ zbrojne najazdy po
obu stronach granicy miedzy Stirlandem i Talabeklandem. Dzieje sie tak
czgéciowo z powodu ostrej rywalizacji Sigmarytéw i wyznaweow Ulryka
w obu prowincjach, ale takze ze wzgledu na niesnaski migdzy roznymi
baronami tego regionu. Sytuacje zaostrzylo kilka lat stabych zbiorow
1zlej pogody, a takze pojawiajace sie gdzieniegdzie male ogniska zarazy.
Na terenie obu prowincji szczegolnie aktywnie dzialaja fowcey czarownic
poszukujacy zrodha tych nieszczes¢, naturalnie uznajge za ich przyczyne
wiedzmy 1 oblgkanych czarownikow. Co wigeej, cale Imperium neka
plaga bandytyzmu. Stycha¢ tez doniesienia o aktywnosci orkow

i goblinéw w réznych rejonach Wielkiego Lasu.

Cacuszko

e

W obliczu takich wydarzen i okeliczno$ci baron Jurgen von Radische
pozostawal pod staly presja Wielkiego Ksigcia, ktory zgdal lepszego
zabezpieczenia potudniowej granicy baronii. Siedzibg barona jest
miasto Hermsdorf, lezace w poblizu Starej Drogi Leénej. Von
Radische doskonale zdaje sobie sprawe, ze napiete stosunki miedzy
nim a seniorem s3 wynikiem knowan jego wrogdw na ksigzecym
dworze. Prawde mowiac, baron jest przekonany, ze ta niespokojna
sytuacja byla powodem §mierci jego zony (zmarla siedem lat temu).

Pragnac uniknaé wystawienia swojej corki na niebezpieczenstwo,
von Radische w tajemnicy powierzyt opiekg nad nia kilku swoim
najbardziej zaufanym i lojalnym stugom. Dwoje z nich pobralo sig

i stuzylo jako przybrani rodzice, wiodac zycie prostych wiesniakow.
Trzech zolnierzy pracowalo w charakterze poslugaczy chlopskiej
rodziny. Baron Zzywit nadzieje, ze sprowadzi swojg corke z powrotem
do domu, gdy uda mu si¢ rozwigzaé trapiace go problemy.

— Poczitek —

kcja Cacuszka rozpoczyna si¢ w stojacej nad brzegiem rzeki

gospodzie ,Lod Dumnym Kogutem”, o dzien drogi od malego
miasteczka Gersdorf, w potudniowo-wschodniej czgsci Talabeklandu.
Gospoda wznosi sig nad rzeka Stir i stanowi przystan dla todzi
podrozujacych miedzy Krugenheim i Wurtbadem. Jest takze
dogodnym miejscem odpoczynku dla wedrujacych traktem.

Dla celéw tego scenariusza zakladamy, ze BG opuscili swoje domy
rodzinne po raz pierwszy 1 podrozuja w pojedynke. Jesli BG s juz
razem, mozesz zignorowaé wprowadzenie w punkcie ,Spotkanie”
i po prostu zalozyé, ze przybywaja do gospody jako grupa.

Spotkanie

Przybywajacy pojedynczo BG stwierdza, ze w gospodzie jest
dosc gwarno., Miejscowi wiesniacy, leSnicy, pasterze i temu
podobni mieszkafcy terenéw w promieniu mniej wigcej
kilometra zbieraja si¢ tu duzymi grupami, by wymieniac sig
wie$ciami i plotkowaé ze znajomymi przewoznikami rzecznymi
i kupcami. Nowi przybysze zasiadaja przy pustych stolach,

o ile jaki§ niezwykle towarzyski miejscowy nie zaufa im na

tyle, by zaprosi¢ do swojego stolu. Niektorzy z miejscowych
lubig takze graé na pieniadze, przewaznie w kosci. Stawkami s3
pensy (p) albo kilka srebrnych szylingéw (s). Przybysze zostang
zaproszeni do gry, ale dluzszy ciag zwycigstw keorego$ z nich
moze doprowadzi¢ do oskarzen o oszustwo. Domniemany szuler
zostanie odarty ze swych majetnoéci i wrzucony do rzeki.

Gruby gospodarz, Josef Haarig, gloéno wita nowo przybylych,

gdy tylko wchodzg do gospody. Cheac ocenié, czy przybyly jest
uczeiwym kupcem czy moze opryszkiem, Josef pyta kazdego goscia
o imie, wioske lub miasto, z ktorego pochodzi oraz cel podrozy.
Josef prowadzi przybywajacych BG do tych, ktérzy juz wezesniej
zajeli miejsca w glownej sali gospody ,Pod Dumnym Kogutem”.
Gospodarz mowi:

— Drogi sq niebezpieczne dla samotnego wedrowea,
a wokdt krecy sig jacys dziwni ludzie. Nie
radzilbym podrézowac w pojedynke, jesti nie
cheecte stracic swoich rzeczy, a moze takze
zycia. Ten (ci) tam, przy stole...

— Josef wskazuje na BG — zmierza(ja) w tym
samym kierunku, co wy. Moze poznacie &ig ze
sobg i razem wyruszycie w dalszg podrdz?

Jesli BG zapytaja o nocleg, Josef poinformuje ich, ze musza zaplaci¢
po 5 p za spedzenie nocy na fawach, stolach lub podlodze izby
glownej. Jesli 5 p to zbyt wiele dla BG, moga zaplacié po 2 p za
nocleg w stodole. Josef zaznaczy jednak, ze nocg w stodole jest
znacznie zimniej niz w gospodzie.

Co ich czeka?

Jest prawdopodobne, ze BG sprébujy zasiegnaé informacji

o niebezpieczenstwach, jakie czekaja na nich na drodze, pytajac

o to gospodarza lub miejscowych (to rozsadna przezornosé w glebi
niebezpiecznych obszaréw Imperium). Mozna to rozwigzac za
pomoca narracji, albo za pomocy Eatwego (+20) testu plotkowania.
Po wykonaniu testu BG ustysza nastgpujace plotki, odpowiednio do
osiagnietego poziomu skutecznosci:

. Bandyci ukrywaja si¢ na drodze prowadzacej na zachéd.
Napadaja na samotnych i nicuwaznych podréznych.

. Niektorzy bandyci zajeli si¢ rabowaniem fodzi ptyngeych

rzeka.

. Podrozni powinni wystrzegaé sie takze straznikéw drog. Sa
wirod nich tacy, ktorzy niewiele réznia sie od pospolitych
opryszkow.

. Lepiej nie zbaczaé z drogi. W lasach czaja si¢ gobliny i inne

plugawe stwory.

. Od czasu do czasu rzeke przekraczajy wyprawy lupiezcze
ze Stirlandu lub Talabeklandu, ktére kradna wiesniakom
zwierzeta hodowlane i wzniecaja zamet.

. Zarazy i plagi nadal przesladuja liczne czesci wschodniego
Imperium.
. Nalezy mieé sie na bacznosci przed wiedZmami w matych,

odosobnionych wioskach. Moga przekla¢ wedrowea zlym
spojrzeniem. Lowcy czarownic tropig je i $cigaja, ale nie
zdotaja spali¢ wszystkich wiedzm. Zbyt wiele z nich uzywa
swych czaréw, by si¢ ukrywac.

*  Wielu chlopéw wyrusza do miast
w poszukiwaniu lepszego losu.




e

Cacuszko

P rawo i porzadek na wiejskich obszarach Imperium to rzecz
umowna. Stale nalezy mie¢ baczenie, by nie znalez¢ sie w zlym
miejscu o zlym czasie.

Wiele odosobnionych karczm i wiosek w Imperium posiada
jakiegos rodzaju loszek, w ktorym przetrzymywani sa
podejrzani przestepcy, do czasu gdy wedrowny sedzia lub
kapitan straznikow drog wyda swoj wyrok. Niektore loszki to
niewiele wigcej niz chaty o solidnym dachu i $cianach z drzwiami
wyposazonymi w jakiegos rodzaju zamkniecie. Inne miejsca (tak
wlasnie jest w przypadku lochu przy karczmie ,Pod Dumnym
Kogutem”) to zwykle dziury w ziemi ostoniete zelazng krata,
ktéra zapobiega wydostaniu si¢ wieznia.

W tej chwili Josef trzyma w zamknieciu groznego herszta banitéw,
Heinza Gerbera. Bez wzgledu na to, jakie inne plotki uslysza BG,
z pewnoécig dowiedzg si¢ 0 Heinzu. Cala gospoda o nim mowi.
Jak z dumy opowiada Josef:

~ To prawda. Trzymamy pod kluczem Heinza Gerbera. Pewien lowca
nagrod schwytal tego nikczemnika i doprowadzit go do ,Dumnego
Koguta™. Wroci tu ze straznikami drog za dwa dni, a potem tamci na
dobre skoticzg z tym oprychem!

Zakratowana jama, w ktérej zostal uwigziony Heinz Gerber, znajduje
sie za gospoda, w poblizu wychodka. Wigznia nikt nie pilnuje,
poniewaz krata zostala zamknieta na solidny zamek. BG moga
porozmawiaé z wigzniem, jeSli chea (w koncu i tak nigdzie sig nie
wybiera). Jesli sami nie podejda do niego, Heinz bedzie usitowat
zwrocic na siebie uwage dowolnego BG udajgcego sig do wychodka.
Blaga, by ktokolwiek wystuchal jego wyjasnien.

— Prosze, zmilujcie sig nad biednym nieszczgsnikiem! Nazywam
sig Emmerich Handler i praybytem tu ledwie dwa tygodnie temu
z Gersdorfu, szukajgc pracy. Nikt nie cheial mnie zatrudnié, wige
probowatem zdobyd cos do jedzenia, krecgc sig wokdl gospody

»Pod Dumnym Kogutem”, Dzis napadi na mnie okrutny towca nagrod.
Pobit mnie t zwigzal, a potem powiedzial, ze jestem banitg imieniem
Heinz Gerber. Ale to nie jal Proszg, musicie mi pomadc, zanim przybeda
straznicy drog, inacze] 7 pewnoscig mnie zabijg.

BG zapewne powatpicwaja W jego zapewnienia 0 niewinnoscl.
Handler desperacko usifuje si¢ bronié.

— Mam zone i dziecko w miasteczku Gersdorf. To niedaleko. Gdybyscie
mogli postac tam kogos z wiescig albo wybrac sig samemu, moja Zona
potwierdzi, kim jestem. Mieszkamy obok gospody ,Pod Zielonym
Cielcem”. Powiedzcie Heidz, ze jestern w klopotach!

Gdy BG wystuchaja opowiesci Handlera, maj trzy mozliwosci.
Mogy po prostu pozwoli¢ mu gni¢ w dziurze — w takim
przypadku straznicy drog rzeczywiscie powieszg go za dwa
dni. Mogg poméc mu w ucieczce, co wymaga udanego testu
otwicrania zamkéw (dwa udane testy Krzepy takze wystarczg,
ale halasy zaalarmuja Josefa i jego ludzi). Moga takze wyruszyé
do Gersdorfu i sprowadzié¢ zone oraz dziecko Handlera,

Jesli BG nie znali si¢ przed rozpoczeciem pr?ygody, by¢ moze
nie beda chetni wyruszy¢ razem do Gersdorfu. Dopiero co si¢
poznali, a stawanie na drodze straznikow majacych zamiar kogos
powiesié jest do§€ niebezpieczne. Jesli tylko niektérzy z BG s
gotowi podjaé te wyprawe, powiniene§ przynajmniej sprébowac
zatrzymaé pozostalych w gospodzie ,Pod Dumnym Kogutem?”,
do czasu, gdy reszta powrdei, Dobrym rozwigzaniem moze byc
nagla ulewa lub turniej picia piwa.

Do Gersdorfu

BG musza dostaé sie do Gersdorfu 1 powréeié w ciagu dwoch dni,
zanim przybeda straznicy drog. Jesli wyrusza piechota, zapewne nie
zdaza na czas. Moga jednak zabraé sie todzia, za 5 s od osoby. Jesli
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wstang rankiem, by zlapac pierwsza todz, mogy powrdcic przed
wieczorem. Josef pomoze im w zorganizowaniu wyprawy, nawet gdy
BG zataja przed nim jej cel.

Gdy przybeda do Gersdorfu, z latwoscia odnajda Heidi Handler.
Kobieta mdleje, styszac wieéci o losie jej meza. Gdy dojdzie do
siebie, potwierdzi opowie$¢ uwigzionego mezezyzny i oznajmi
gc)towoéé wyruszenia mu z pomoci. Spakuje kilka drobiazgow,
przygotuje do podrozy piecioletnia céreczke Gretchen 1 poda}zy za
BG do przystani. Po drodze odwiedzi kilku qq:ladovv i powie im,
co sie dzieje. Wszyscy sa wstrzasnieci i zycza jej blogoslawienstwa
Shallyi. Wydaje sie, ze Emmerich Handler cieszy sie prawdziwg
sympariq mieszkancéw swojego miasteczka.

7 powrotem w gospodzie
.l.)Pod Dumnyfl II()ogutcm

Nastepnego dnia z polnocy przybywa do gospody powdz ciagnigty
przez parg koni. Eskortuje go szesciu straznikéw drog i fowea nagrod,
Lars. Miejscowi w gospodzie reaguja z ciekawoscia i wyczekiwaniem.
Kapitan straznikéw drég, Leonhard Kurtz, wehodzi do gospody i
wzywa Josefa, by ten usunal stoly. Dwéch z jego ludzi idzie do loszku,
by wyclagnac wigznia.

Gdy Handler zostanie wprowadzony do srodka, kapitan Kurtz
stwierdza:

— Uznajemy cig za Heinza Gerbera, okrutrego herszta banitéw, ktory
dowodzit innymi szumowinami, winnymi wysteprych kradziezy,
napasci 1 innych zbrodni wobec zacnego ludn tef okolicy, popetnionych
w ciggu ostatnich czterech miesigcy. Co masz do powiedzenia na swojg
obrong?

— Ja... blagam o uniewinnienie, milordzie! — wola wigzien. — Nie jestem
czlowiekiem, za ktdrego mnie wwazacie! Zwe sie Emmerich Handler, a
nie Heinz Gerber. Proszg, oszczgdZcie me zZycie, milordzie, a opuszczg
te ziemie.

Po wyrazie twarzy kapitana mozna sie domyslié, ze nie wierzy
Handlerowi. Mowi:

— Jaki masz dowéd swoje] niewinnosci¢ Kto wystgpi { wesprze twoje
oswiadczenie? :

Jesli na miejscu sa Heidi i Gretchen Handler, w tej chwili wystepuja
naprzod.

- Jestem Heidi Handler z Gersdorfu, a ten mezczyzna to mdj maz,
Emmerich.

Mala Gretchen wota jeszcze:
— Tatustu!

BG takze moga stanaé w obronie Emmericha Handlera, na przykiad
relacjonujac swoja wizyte w Gersdorfie.

W tym momencie kapitan Kurtz zdaje sobie spraweg, ze nic tu po
nim. Odwraca sie do Larsa, lowcy nagréd, ktory pochwycil ,,Heinza
Gerbera” i wymierza mu siarczysty policzek.

— Jesli jeszcze vaz zmarnujesz mdj czas, Lars, to ty zadyndasz na
stryczku. Wy tam, uwolnijcie wiginia.

Po tych stowach kapitan odwraca si¢ i wymaszerowuje z gospody.
Nie przeprasza Handlerow.

Lars typie na BG, ktorzy wiaénie pozbawili go sowitej nagrody. W
tej przygodzie nie odegra juz wigkszej roli, ale mozesz sprawié, by

- powrdcil nekaé BG w pozniejszej czesci Twojej kampanii, Dlatego
zamieszczamy jego wspoltezynniki.

S s e 55 R

Lars

Profesja: lowca nagréd

Rasa: czlowiek

Wt Sz PO PP

A | Zyw S
1 13, 3 3 4 0 5 0

Mag

Umiejetnosci: plotkowanie, przeszukiwanie, skradanie sie,
spostrzegawczosd, sztuka przetrwania, §ledzenie, tropienie,
wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bystry wzrok, broft specjalna (unieruchamiajgca),
odpornoéé na trucizny, ogluszanie, silny cios, strzal mierzony,
wedrowiec

Zbroja: éredni pancerz (helm, skérzana kurta, kaftan kolezy)
Punkty Zbroi: glowa 2, rgce 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: brof jednorgczna (miecz), kusza, siec

Wyposazenie: 2 pary kajdan, lina, 20 beltow

Kapitan Leonhard Kurtz
Profesja: oficer

Poprzednie profesje: straznik drog, sierzant

Rasa: czlowiek

45 44 43 42 38 40 42 47
B

A | iEw b S Wt.| Sz f Mag. | PO PP

2 15 4 4 4 0 4 0

Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezdziectwo, nawigacja,
opieka nad zwierzgtami, plotkowanie, powozenie,
przeszukiwanie, sekretny ;f;zyk (bitewny), spostrzegawczos¢;
sztuka przetrwania, tropienie, unik, wiedza {[mpcnum)
420, wiedza (Kislev), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, bro specjalna (palna), bystry wzrok,
obiezy$wiat, oburgczno$é, ogluszanie, silny cios, szybkie
wyciagnigcie

Zbroja: sredni pancerz (hetm, skorznia, kaftan kolczy)
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 1, korpus 3, nogi 1
Uzbrojenie: brof jednorgezna (miecz), 2 pistolety, sztylet

Wyposazenie: amunicja i zapas prochu na 20 strzalow, lekki kon
bojowy z siodlem i uprzeza




Cacuszko

Ludzie Kurtza (6)

Profesja: straznik drog

Rasa: czlowiek

1

A |zyw| s | wt | sz | Mag | PO
1 11 3 3 4 0 1 0

Umiejetnosci: jezdziectwo, nawigacja, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, powozenie, przeszukiwanie, spostrzegawczosé,
sztuka przetrwania, tropienie, wiedza (Imperium) +10,
znajomost jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (palna), bystry wzrok, czuly stuch,
szybkie wyciagniecie

Zbroja: lekki pancerz (helm, skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz), pistolet, tarcza

Wyposazenie: amunicja i zapas prochu na 20 strzaléw, lekki ko
bojowy z siodtem i uprzeza

Nieszczesliwy koniec

Jesli BG nie mieli zamiaru albo nie byli w stanie przyprowadzié Heidi
i Gretchen do gospody, Emmerich Handler nie zdola dowiesé swojej
tozsamosci.

Kapitan Kurtz mowi;

— Twoje sztuczki na nic sig zdaly, wystepny smieciu. Heinz Gerber,
Jestes uznany winnym i zostaniesz zabity przez powieszenie.

Styszae to tlhum zgromadzony w gospodzic wydaje z sicbic okrzyk
radosci, a Handler zatamuje si¢ 1 wybucha placzem. Gdy pigciu
straznikow drog wlecze go w strone drzewa ze stryczkiem, goscie
gospody robig zaklady (stawiajac nie wigcej niz 2-3 5, a zwykle
mniej), czy »Heinz Gerber” umrze powolng $miercig od uduszenia,
czy moze szybko peknie mu kark.

Miejscowi zbieraja sie pospiesznie, by obejrzeé egzekucje. Straznicy
drég podstawiaja stolek pod grubg galaZ starego debu, mniej wigcej
pigcdziesiat metrow na poludnie od gospody. Do galezi zostaje
przywigzana gruba lina zakonczona petla. Gdy wszystko jest juz
gotowe, straznicy zaciagaja Handlera na stryczek, do wtéru

z drwinami i gwizdami gawiedzi.

Straznicy stawiajg Handlera na stolku, a dosiadajacy konia kapitan
zaklada petle wokél szyi wieznia. Zgodnie z powszechng praktyka
nogi skazanca pozostaja nie zwiazane, aby mogl wykona¢ ostatni
taniec dla Morra. Kapitan Kurtz wyjmuje poplamiony wymiocinami
knebel z ust Handlera.

— Heinz Gerber, usunglem knebel, bys mogl wyznac przed Morrem
swoje przewiny, gdy spotkasz go u bram jego krélestwa. Niechaj bedzie
mial litos¢ nad tobg.

Rozpacz Handlera ustepuje miejsca gniewowi.

— Niech Morr, Taal i wszyscy bogowie przeklng cig za twojg zbrodnie,
kapitanie! Niechaj ty i wszyscy, ktorzy niestusznie mnie oskarzyls,

zgnijg marnie! Niech... aaa!
Na sygnal kapitana jeden ze straznikéw drég kopniakiem wybija

stolek spod stop Handlera, przerywajac w pot zdania jego przemowe.
Kark nieszczesnika peka prawie natychmiast.

— Marsz pa zachéd —

o tych wydarzeniach BG spokojnie opuszczaja gospode ,Pod

Dumnym Kogutem”. Poniewaz niewielu ludzi ryzykuje
podréze w tych niepewnych ezasach, droga jest pusta. Mimo
wszystko BG powinni zachowacé ostroznosé, poniewaz nieuwazni
zawsze Sciggaja na siebie klopoty. Przez wigksza czgéé podrozy
droga biegnie wzdluz Stiru, chociaz drzewa czesto zastaniaja
widok na rzeke. Fragmenty trasy przebiegaja miedzy wzgbrzami,
a niektére odcinki drogi prowadza przez gesty, ciemny las. Aby
gracze poczuli, ze ich Bohaterowie rzeczywiscie podrézuja,
powiniene§ opisywaé zmieniajacy sie teren. Podczas wedrowki
BG moga sprobowaé zdobyé pozywienie (korzystajac z testow
sztuki przetrwania). Kazdy =z Bohateréw powinien mie¢ nie
wiecej niz dwie lub trzy szanse na wykonanie udanego testu.

Pierwszy dzien podrdzy jest na tyle spokojny, ze poczatkowo
ostrozni BG mogg zaczyé lekcewazy¢ niebezpieczenstwa grozace
podréznikom na drogach Imperium. PézZnym popotudniem BG
przybywaja do spalonych ruin domu mytnika. MoZna zauwazyé,
ze pozar zdarzyt sie juz dawno temu. Brama zostala wylamana
ilezy przy drodze. Osmalone belki to wszystko, co pozostalo

ze stropu, a kilka Scian zupetnie si¢ zawalilo. Mimo wszystko,
pozostale Sciany nadal mogy zapewnié pewne schronienie przed
wiatrem i deszczem. Przedsiebiorczy BG znajduja wystarczajaca
ilo$¢ walajgcego si¢ wokdl budulea, by skonstruowaé prymitywna
przybudowke albo improwizowane zadaszenie w rogu budynku.

Jesli BG przeszukaja ruiny, znajda w obrebie $cian §lady ognisk.
Po udanym teicie sztuki przetrwania mozna stwierdzié, ze
zadne z nich nie ploneto w ciagu kilku ostatnich dni. Udany test
przeszukiwania pozwoli znalezé troche pozostalosci — skrawek
podartego materialu, przypalone kawalki liny, koéci zwierzyny
lownej i zasypane ziemia doly z odpadkami. W Zaden sposob nie

mozna ustalié, kiedy kto§ tu ostatnio obozowal, ani jak wiele
os6b liczyt taki oboz.

Nagle BG stysza w oddali wyjace wilki. Na wiejskich obszarach
Imperium powszechnie wiadomo, ze wiclkie watahy wilkow
przemierzajg lasy w poszukiwaniu zeru. Bywa, ze atakuja niewielkie
grupki ludzi. Rozpalenie ognia i widok zbrojnych moze jednak
odstraszy¢ zwierzeta.

BG mogg rozstawic wnyki lub potrzaski, liczac na to, ze zlapia przez
noc jaka$ zwierzyng albo powstrzymajg wilki, gdyby zanadto sie
zblizyly. Wymaga to wykonania udanego testu zastawiania pulapek.

W zaleznosci od profesji BG, to moze by¢ ich pierwsza noc

w dziczy. Jesli tak jest, powiniene$ zagrac im na nerwach.
Otaczajacy ich las przez cala noc rozbrzmiewa réznymi
odglosami. Posrodku nocy BG ustysza trzask ztamanej galazki

*($piacy BG moga wykonaé test spostrzegawczosci, by sie

obudzi¢). To tylko jelen, ktdrego przyciagnelo swiatlo i glosy
w obozie. Zwierze zamiera bez ruchu, przestraszone hatasem.
Jesli cheesz wywotaé ciarki na skorze graczy, odczekaj kilka
chwil, tak aby ich Bohaterowie uspokoili sie. A potem nastapi
kolejny gtosny trzask.

Chwile péZniej na granicy $wiatla z ogniska rozbudzeni BG
dostrzegaja watahe wilkow biegngeych przez las w kierunku tego
odglosu. Jeden z wilkow zatrzymuje si¢ na moment, by spojrzeé
na BG, a potem wznawia bieg. Po minucie BG stysza skowyt, gdy
wilki atakuja jelenia, ktory zacickawiony zblizyl si¢ do ognia.

BG moga zidentyfikowaé belesny krzyk zwierzecia, jesli wykonaja
pomyslnie test sztuki przetrwania. Bohaterowie nie posiadajacy
tej umiejetnosci mogg uznaé, ze skowyt pochodzit od jakiejs
udreczonej duszy albo demona.




N astepnego dnia podroz przebiega rownie spokojnie jak
poprzednio, ale BG moga po$wigcaé nieco wiecej uwagi
zagrozeniom pochodzacym z lasu. Co pewien czas BG widza lodzie
plynace w gore i w dét Stiru. Eodzie trzymaj sie Srodka nurtu, aby
unikaé zasadzek urzadzanych przez bandytow. Flisacy ignoruja
wolania z brzegu, poniewaz jest to sztuczka czesto wykorzystywana
przez tych, keorzy chea obrabowaé, a byé moze takze zabié
nieostroznych przewoznikow.

Wezesnym popoludniem co§ przerywa monotonie dnia. Droga
zakreca i Bohaterowie, ktérzy wykonajg udany Fatwy (+20) test
spostrzegawczosci, uslysza nadjezdzajacy z naprzeciwka woz. BG
maja minute na podjecie decyzji i uzgodnienie wszelkich planéw,
zanim zauwazg ich ci na wozie. Jesli zaden z BG nie uslyszal
zblizajgcego si¢ wozu, mogg wykonaé Bardzo Ratwy (+30) test
spostrzegawczoéci, gdy woz znajdzie sie w odleglosci 30 sekund
(3 rund) jazdy przed nimi. Jesli BG cheg zejéc z drogi i schowaé
sie wérod drzew, musza wykonaé udany rest ukrywania sig, by
pozostaé niezauwazonymi.

Jesli BG schowaja sie¢ wérod zarodli, zobacza dwoch ludzi
idacych drogg. S3 ubrani w proste, bragzowe habity z kapturami.
Na szyjach nieznajomych wisza medaliony w ksztalcie mlota.
Dwaj pielgrzymi nerwowo spogladajg w strong lasu po lewe;j
stronie i od czasu do czasu w kierunku rzeki po prawej. Obaj
trzymaja w gotowosci miecze, jakby obawiali si¢ zasadzki.
Za nimi dwdch kolejnych pielgrzyméw prowadzi wéz
zatadowany skrzyniami i torbami, a takze wiozacy czworke
ich pozostalych towarzyszy. Ci, ktorzy jada z ladunkiem,

sq najwyrazniej ranni, sadzac po bandazach (niektérych
okrwawionych), ktére ich okrywaja.

BG moga pozwolic, by pielgrzymi przeszli dalej, ale w ten
sposab nie dowiedza sie, jakie zagrozenie czeka na drodze.

BG musza wymyshé, w jaki sposob wyjic¢ z ukrycia, tak by nie
sprowokowaé przestraszonych pielgrzyméw do naglej obrony
przed domniemanym napadem bandytéw. Aby zademonstrowad,
ze nie daza do walki, BG moga zawolaé do przejezdzajgcych
pielgrzyméw, zanim wyjda z ukryeia, uprzednio chowajac bron
do pochew i wyciagajac przed siebie rece. By¢ moze BG beda
musieli wykonaé udany test przekonywania. Jeéli wynikiem testu
bedzie 3 lub wiecej poziomow porazki, MG moze wykonac test
spostrzegawczosci pielgrzyméw, by sprawdzic, czy pielgrzymi
uznali gesty BG za grozne. Jeili test bedzie nieudany, pielgrzymi
decydujg sie sami zaatakowaé BG, a nie czeka¢ na ich atak.
Jednakze pielgrzymi sa ostabieni i nie cheg toczy€ kolejnej walki.

Jesli BG uda sig zaja¢ pielgrzymow rozmowa bez wywolywania
walki, mogg dowiedzie¢ sie jednego z nastepujacych faktow, zaleznie
od poziomu skutecznoéci Eatwego (+20) testu plotkowania:

. Pielgrzymi walczyli z bandytami, kt6rzy zaatakowali ich
na drodze. Atak nastapil mniej wigcej godzing remu.

J Ci z tylu wozu odniesli rany podczas tej walki.
& Pielgrzymi to przede wszystkim wyznawcy Sigmara.
. Przybywaja z okolicy Wurtbadu, stolicy prowingji Stirland.

s Pielgrzymi zmierzaja do klasztoru w poblizu stirlandzkiego
miasta Krugenheim. BG wiedza, Ze to miasto lezy na wschod
od miejsca, gdzie ostatnio spedzali nocleg.

» Woz wiezie zapasy pielgrzymoéw przeznaczone na podréz.

Obserwujgcy uwaznie pielgrzymow BG moga wykonac test
spostrzegawczosci. Udany test pozwala zauwazy<, e pielgrzymi nie
wygladaja na ludzi, ktorzy spedzili wiele czasu na religijnej zadumie.

Ich zachowanie oraz nerwowe ruchy podpowiadaja, ze pielgrzymi
nie czuja sig dobrze w swoich habitach. Niestety BG nie znajdujg
zadnych innych dowodow, kedre potwierdzalyby te spostrzezenia.
Zagadnigci pielgrzymi wyjasnia, ze dopiero niedawno porzucili swoje
dotychczasowe Zycie na wsi, by przyjac stuzbe wyznawcow Sigmara.

Jesili BG posiadajacy umicjetnosci leczenie zaoferuje swoja pomoc,
pielgrzym prowadzacy woz odpowiada:

— Dzigkuje za waszq propozycie, ale musimy odmowié. Zyjemy
w przeswiadczenin, ze musinmy znosic wszystko, do czego doprowadzyg
nasze czyny, poniewasz jest to proba naszej wiary 1 ufnosel w Sigmara.

Jesli BG beda nalegali, by opatrzy¢ rannych, woZnica stanowezo
odméwi wszelkiej pomocy, posuwajac si¢ niemal do grubafistwa.

Pielgrzymi nie zycza sobie, by BG zblizyli si¢ do nich bardziej niz
to konieczne. Nie chea takze podzielié si¢ swoimi zapasami, ani
pozwolié BG na zbadanie zawartosci skrzyfi | workéw na wozie.
Pielgrzymi poczatkowo odmawiaja wspélpracy tlumaczac, ze zapasy
przeznaczone sa tylko dla nich i maja im zapewnié pozwolenie na
wiazd do klasztoru. Poza tym, razem z zapasami wiozg swoje rzeczy
osobiste. Pielgrzymi bardzo staraja sie trzymaé BG na odleglosc co
najmniej ramienia od sicbie, ale tak, by nie wzbudzic ich podejrzen.
W ostatecznosci moga stwierdzié, ze BG takze nie cheieliby, zeby
obey szperali w ich rzeczach.

Na odchodnym BG moga poinformowat pielgrzyméw o stanie
drogi, jaky tu dotarli, w szczegélnosci opowiadajac o zrujnowanym
domu mytnika. Pozostatosei budynku zapewnia pielgrzymom
schronienie, podabnie jak to sie stato tej nocy w przypadku BG. Nie
ma znaczenia, czy BG wspomng o sladach poprzednich obozowisk
— pielgrzymi bardzo potrzebuja wypoczynku.
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Fatszywi pielgrzymi (8)
Profesja: banita
Rasa: czlowiek

‘Odp | Zr | Int | 5W | Ogd

Mag

Sz PO rre
1 8* 3 3 4 0 0 0

* jest to odbicie faktu, ze banici nie s3 w pelni sit

— Stado

M ija mniej wigcej pottorej godziny spokojnej podrézy od chwili
spotkania z pielgrzymami. W pewnym momencie BG widza
islysza przed soba stado wron. Droga wznosi sie na 15-metrowy
pagorek, by dalej opasé na polaneg, na ktorej zebraly sie zerujace
wrony.

Przed BG rozposciera sie pobojowisko. Na calej polanie lezg
porozrzucane trupy i kawatki cial kilkunastu ludzi. Pieciu z nich

to zwykli chlopi, 2 pozostali odziani s3 jak pielgrzymi, podobnie
jak ci, ktérych BG niedawno spotkali na drodze. Wrony i kilka
krukow dziobig ciala umartych. Bohaterowie widza, jak wielkie
ptaszysko wyrywa oko z oczodolu martwego pielgrzyma. BG musza
wykona¢ udany test Odpornoéci, inaczej poczujg silne nudnosci.
Jesli wynikiem testu bedzie 3 lub wigcej poziomdw porazki,
nieszezesny BG wymiotuje swoim $niadaniem i czuje si¢ niedobrze
przez nastgpng godzing. BG powinni takze wykonad test Sity Woli.
Nieudany test wigze si¢ z otrzymaniem 1 Punktu Obledu.

BG moga przeszukac ciala, liczac na cenne przedmioty (inne niz

porzucone miecze, topory 1 sztylety). Na polanie znajdujg lezacy
samotng kobiete, bliska $mierci. Jeczy z bélu, gdy jej swiadomosé
powraca na chwile, zanim sludzy Morra zabiora jej dusze.

BG posiadajacy umiejetnosé leczenie zda sobie sprawe, ze nie zdota
poméc kobiecie. Moze jedynie utozy¢ ja wygodnie. Kobieta otwiera
oczy i slabym ruchem dioni przyzywa do siebie najblizszego BG.

— Dzigkuje Rhyi i Morrowi za wasze przybycie. Umieram, nie
wypetniwszy swojego obowiqzku opicki. Ale wy... wy musicte dokonad,
czego ja nie zdotatam. Bandyc w przebraniach pielgrzymow wydarli
nam malg dziewczynke. To siedmioletnia cérka barona von Radische.
W sekrecie powierzyl nam opieke nad dzieckiem. Baron rozpozna jg po
swotm medalionte. Zamierzalismy jg oddac ojcu, gdy zaatakowali nas
bandyci. Prosze, blagam was. Musicie uratowad Bianke. Lekam sig, ze
banici uczynig jej krzywde. Jesli bezpiecznie sprowadzicie jg do Herr
Wilbelma Leibniza w miescie Hermsdorf, on was sowicie wynagrodzi.
To rzgqdca barona z zamku Radische na obrzezach miasta. Zaklinam
was w imig Rhyi, ocalcie Bianke!

Umiejetnosci: jezdziectwo, opieka nad zwierzetami, plotkowanie,
powozenie, sekretne znaki (zlodziei), skradanie sie,
spostrzegawczosc, ukrywanie sie, unik, wiedza (Imperium),
wspinaczka, zastawianie pulapek, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: ogluszanie, szybki refleks, twardziel, wedrowiec
Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: miecz

Wyposazenie: jedzenie, szaty pielgrzymie

wion —

Kobieta osuwa si¢ bezwladnie, zamyka oczy i oddaje ducha.

BG mogg mie¢ watpliwosci, co nalezy teraz zrobié, Niektorzy moga
nawet stwierdzi¢, ze lepiej si¢ w to nie mieszaé i ruszaé dalej. Jeshi
troska o los malej dzieweczynki nie wystarcza, by BG zaczeli dziataé,
ostatnie zyczenie umierajacej kobiety powinno naklonié ich do
dokonania whasciwego wyboru. Przesady - albo przekonania religijne
- takZze moga zacheci¢ BG do zajecia sig ratunkiem dziewczynki.
Jakakolwiek inna decyzja moze sprowadzi¢ na nich nieszczescie,
szezegdlnie ze kobieta wzywala imiona bogow.

Jesli BG przeszukaja zmarly, znajda medalion, o ktérym méwita.
Wisiorek przedstawia stojaca na tylnych tapkach fretke, trzymajaca
miecz. Udany test nauki (genealogia/heraldyka) pozwala
zidentyfikowaé symbol jako herb rodu von Radische, szlacheckiej
rodziny, ktéra wlada baronia w Talabeklandzie. Ich ziemie sgsiaduja
ze Stirlandem, wzdiuz Starej Drogi Leéne;j.

Po udanym Prostym (+10) tescie nawigacji, BG moga ocenié, ze
bandyci wyprzedzajg ich o jakie§ trzy godziny. Biorac pod uwagg
poreg dnia (wezesne popotudnie), BG nie majg szans dotrzeé przed
zmrokiem do zrujnowanego domu mytnika. Kazdy BG, ktéry
przypuszcza, ze bandyei kieruja sie wlasnie do tamtego miejsca,
ma racje. Zniszczony dom mytnika to jeden z obozow, z ktérych
korzystaja bandyeci grasujacy w tej okolicy.

Nad lasem zapada zmierzch. BG znowu slysza wycie wilkéw gdzies
przed soba. Jesli nie znajda na noc miejsca sposobnego do obrony,
mogg zostac zaatakowani przez wilki. Jesli postanowia zaryzykowaé
nocng podroz przez las, by ocali¢ Bianke, beda potrzebowali jakiejs
pochodni lub latarni, ktora o§wietli im droge. Korony drzew sg tak
geste, ze nie mozna liczy¢ na $wiatlo ksi¢zyca ani gwiazd.

Bez wzgledu na to, czy BG postanowia wyruszyé za nimi po nocy, czy
poczekaja do rana, bandyci majg innego rodzaju problem. Przybycie
opryszkéw do zrujnowanego domu mytnika obserwuja zlowrogie oczy.
Goblinscy jezdzcy wilkow, szukajace fatwego tupu, cicho skradali sie za
bandytami od chwili spotkania falszywych pielgrzymow z BG.

— Nadchodz; zieloni —

Bohaterom zostala godzina drogi, gdy gobliny przypuszczaja

atak na ,pielgrzyméw”. Bitwa jest zacieta, ale krotka. Polowa
bandytéw, ktora przetrwala starcie z wieSniakami, jest powaznie
ranna. Zaden z ocalalych nie jest godnym przeciwnikiem dla
plemienia goblinéw, chociaz banitom udalo sie zabié wielu
zielonoskorych (whicznie z wodzem plemienia), zanim polegli. Mata
Bianka przezyla, ale zostala pochwycona.

BG nie majg o tym pojecia, poniewaz byli zbyt daleko od miejsca
bitwy. Po pewnym czasic przybywaja na miejsce kolejnej rzezi,
Ze wzgledu na ostatnie doswiadczenia BG z takimi scenami, nie

ma potrzeby wykonywania ponownych testow Odpornosci.
Niektdre czesci cial bandytéw - dlonie, palce i skrawki skalpow
- mozna znalez¢ pomiedzy dziesigcioma martwymi goblinami

i czterema zabitymi wilkami. Zwycigzcy zabrali ludzkie trupy

i konia pociagowego, aby je pozre¢ podczas uczty zwycigstwa.
Udany test przeszukiwania pozwala znalez¢ oderwany kawalek
jasnoniebieskiego ubrania, wiszacy na pobliskim krzaku, Na
materiale nie widac krwi.

Woz wydaje si¢ by¢ nietkni¢ty, chociaz jest bezuzyteczny bez konia,
ktory moghby go pociagnaé. Skrzynie zostaly rozbite, wszedzie
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walaja sie ubrania. Worki z ziarnem s3 rozprute, a bochny chleba
porozrzucane. BG moga uzupelnic¢ cz¢i¢ swoich zapasow za pomoca
tych wiktualow. Znajduja takze rozsypane monety. W ciagu godziny
moga zebraé 48 5 174 p, jesli zecheg poswigeié na to czas.

Poiréd przedmiotéw na wozie znajduje sie zapieczgtowany list,
ktory spoczywa na wierzchu jednej ze skrzyn (BG nie powinni
go przeoczyt). Zakladajac, ze BG nie zabrali medalionu zmarlej
kobiety, kazdy kto wykona udany test nauki (genealogia/
heraldyka), rozpozna pieczec jako nalezacy do barona von
Radische. BG posiadajacy umiejetnoéc czytanie i pisanie moze
odczytaé nastepujacy tekst:

Moja droga Gretel,

Nadszedt czas. by moja corka dohiczyta do maic. Zostafem
zapewniony przez Wiclkicgo Ksigcia, ze docenit wszystko,
czego dokonatem w jego imicniu i ciesze sic jego poparciem.

Zaraz po tym. jak odprowadzisz mojz umifowang corke do
domu, vznam {fa za swoja spadkobierczynic przed obliczem s3du
prowincfi. Nastcpnic zaaranzuje jej zargezyny z odpowicdnim
kawalerem z dworu.

Widzicczny za wszystko.
Bﬂl’on von Rﬂdischc

Udany Latwy (+20) test nauki (prawo) potwierdzi, ze dziedzic
musi zosta¢ przedstawiony seniorowi na dworze, aby jego/jej prawa
zostaly uznane. Co wiecej, zareczyny kogos tak mlodego nie sq
niczym niezwyklym w wielu czesciach Imperium, szezegélnie wsrad
szlachty, gdzie zapewnienie ciaglosci rodu i zawigzywanie sojuszy
jest bardzo wazne,

Tropem ziclonoskérych

Sledzenie goblinow to nietrudne zadanie. To nie s3 subtelne
stworzenia i nie zacieraja Sladéw swojego przejscia przez las.
Niewielu baronéw i wladcéw miast moze pozwolic sobie na wyslanie

odpowiedniej liczby zolnierzy za zielonoskérymi. Gobliny zdaja
wigc sobie sprawe, ze w glebokich lasach nic im nie grozi. Tropy
goblinéw prowadza na péinocny-zachéd, wijac sig przez las. Udany
test spostrzegawczosci pozwala znaleZé jeszcze jeden kawalek
niebieskiego ubrania, co oznacza, ze Bianka nadal zyje. BG podrozuja
przez dwie godziny, zanim uslyszg radosne okrzyki goblinow.

Gobliny nie wystawily strazy wokot swojej kryjowlki, poniewaz nie
spodziewajg sie kontrataku. Poza tym poniosly zbyt wielkie straty

w bitwie. Musza takze odpoczaé, by odzyska¢ sily, zanim herszt
orkéw Gnaskrac i jego §wita odwiedza plemie Ztamanej Czachy.
Mitody i ambitny wédz orkéw podobno odwiedza sasiednie plemiona
goblinéw, aby rekrutowaé je do najazdéw na pobliskie osady ludzkie.
Mowi sie, ze jest bezwzgledny i okrutny wobec tych, ktorych

uwaza za stabeuszy. Wiedzac o tym, ze Gnaskrac lubi fadne rzeczy,
gobliny ze Ztamanej Czachy majg nadzieje, ze podarunck w formie
dziewczynki powstrzyma go przed zabiciem ich dla zabawy.

Plemie goblindw rozpalito wielkie ognisko na polanie, w poblizu
stromego wzniesienia. Otwor w zboczu wzgdrza zapewne
prowadzi do jaskifi, gdzie mieszcza sig legowiska plemienia. Konski
trup piecze si¢ nad ogniem, a nagie i rozszarpane ciala siedmiu
bandytéw zwisaja obok glowami w dél. Jedyny ocalaty wilk pozera
martwego bandyte po drugiej stronie polany, blizej drzew niz
otwory jaskini, Mata, przerazona dziewczynka o jasnych wlosach
siedzi spgtana rzemieniem, pomiedzy wejSciem do legowisk
goblinéw a ogniskiem.

Na ratunek

Gdy BG obserwuja te sceng, zauwazaja czterech wojownikow goblinéw,
ktérzy wychodza z obozu. Sa w pelni uzbrojeni. Te Ztamane Czachy to
,straz honorowa” Gnaskraca, ktora ma spotkag sig z nim i przyprowadzic
do obozu. Gdy ci zielonoskérzy odejda, na miejscu pozostanie tylko
osmiu goblinskich wojownikow i wilk.

BG powinni szybko opracowaé plan i wykona¢ go. Chociaz nie moga
w pelni ocenié sytuacji, czasu pozostalo niewiele, poniewaz herszt




Cacuszko

orkow przybedzie z potnocy przed uptywem godziny. BG powinni
zdaé sobie sprawe, ze najlepiej zaatakowaé, gdy czgéé czlonkéw
plemienia opuscita obéz. ]esll wszys tko potoczy sie zgodnie

z planem, BG powinni osiagna¢ catkowite zaskoczenie.

Wojownicy goblindw reaguja gromadnie, choé brak im dyscypliny.
Jednym z powodow takiego stanu jest fakt, ze ich wodz lezy marewy
w zrujnowanym domu mytnika. Kilka goblinéw rzuca sig do biegu,
by dosiaéé ocalatego wilka, poniewaz zielonoskdrzy s bardziej
skuteczni na grzbiecie wierzchowca niz walczac na piechote. Moga
zaczal wyklocaé si¢ o to, kto bedzie ujezdzal besti¢. Reszta fapie za
bron i szybko przeprowadza kontruderzenie, skoncentrowane na
najblizszym z napastnikéw. Gobliny nawet przez chwile nie myslg

o ochronie ludzkiego dziecka, ani nie probuja za jego pomoca zmusié

BG do poddania sig.

Przedsiewzigcie BG uda sig, jesli ocal Bianke i zadadzg odpowiednio
znaczne straty goblinom, sami ponoszac niewielkie rany. Gdy
gobliny zrozumieja, ze mierza si¢ z przewyzszajacymi sitami, uciekng
by ocali¢ swa skére. Ogolnie gobliny beda przeciggaty bitwg tylko
wtedy, gdy bc;dg przekonane, ze maja duze szanse zwyciezyé. Tego
dnia stracily juz zbyt wielu czlonkéw swojego plemienia.

Jednakze, gdy BG opuszcza pole walki (zabierajac Bianke),
istnieje szansa, ze dowolne pozostale na miejscu gobliny mylnie
odbiorg to jako prébe edwrotu. Widzac taki obrér sytuacji,
uciekajace gobliny odzyskaja pewno§¢ siebie 1 wznowig ataki,
chociaz bedg one jeszcze mniej skoordynowane niz wezesniejsze
proby obrony. Gobliny rozumieja, jak trudne jest ich polozenie.
Jesli nie beda mialy niczego do zaoferowania hersztowi orkéw,
ich plemie bedzie stracone. Straty, jakie goblmy poniosty podeczas
ataku na bandytow oraz bitwa sprawily, ze zdziesiatkowane
plemie nadaje sie tylko na zarcie dla orkow.

Nadchodza positki

Jesli BG zbyt tatwo radza sobie z goblinami, mozesz zgraé
moment przybycia herszta orkéw i jego §wity z chwila, gdy

BG konicza wycinaé gobliny. Jesli wezesniej wyraznie nie
zadeklarowali, ze wystawiajg warte, orki przybeda na miejsce
niepostrzezenie. Na szczeécie dla BG, orki nie znajg sie zbytnio
na strategii i nacierajg tylko wtedy, gdy sa przekonane, ze moga
wygraé. Ich okrzyki bojowe postuza jako ostrzezenie dla BG,
ktorzy maja mato czasu, by przygotowaé sie na atak.

Istnieje szansa, ze BG postanowia uciec wraz z Bianka. Orki raczej
nie bedy Scigaty zbyt daleko uciekajacych BG, skoro w kryjowee
goblinéw jest pelno dostgpnego nzarcia”,

Z drugiej strony, BG mogg postanowié walczy¢ z orkami.
Pozostawienie przy zyciu takich stwordow moze oznacza¢ §mieré
dla wielu innych ludzi, zwlaszcza tych zyjacych w malych wioskach
i odosobnionych gospodarstwach. Bohaterowie wychowani

w podobnych miejscach lepiej od miastowych rozumieja powage
zagrozenia, jakie stanowia najazdy goblinow i orkéw.

Orki beda walczyly, dopéki bedzie zyl ich wodz. Jeili BG uda sie
zabi¢ wielkiego orka, pozostali zielonoskorzy musza wykonaé
Wymagajgcy (-10) test Sily Woli. Udany test oznacza, ze

zostaja na miejscu 1 walczg dalej. Jeéli test bedzie nieudany, orki
ucickng do lasu. Herszt orkéw rzuci sie do ucieczki, gdy zginie
jego dwéch ochroniarzy, a BG nadal beda stanowili powazne
zagrozenie dla jego zycia. Ork uzna, ze nie ma sensu ryzykowaé
wiasnej skory na darmo.

Jesli BG cigzko idzie walka z goblinami, mozesz zdecydowaé, by

nie napuszczac na nich jeszcze wodza orkéw. Jednak Gnaskrac oraz
pozostale gobliny mogg sledzi¢ BG i napas¢ na nich pozniej, tej
samej nocy albo z zasadzki nastepnego dnia. Decyzja zalezy tylko od
Ciebie, ale powinienes zrezygnowa¢ z tej walki, jesli wiecej niz jeden
BG jest ciezko ranny.

Wojownicy goblinéw (8 w obozie, 4 w lesie)

Cechy Glowne

A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 7 3 3 4 0 o] 0

Umiejetnosci: jeidziectwo skradanie sie, spostrzegawczoéé, sztuka
przetrwania, ukrywanie sig, wspinaczka, znajomosé jezyka
(goblinski)

Zdolnosci: widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne: Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi
obecnosé elféw. By¢ moze jest to spowodowane odwieczng
wrogoscia migdzy tymi rasami. A moze powoduje to
nieznosny dla zielonoskérych zapach czystoéci. Goblin musi
wykonac test Strachu, jesli on i jego kamraci nie przewyzszaja
liczebnie napotkanej grupy elféw, w proporcji przynajmniej
dwa do jednego.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna; czterech z goblinéw w obozie ma
takze krotkie tuki

Wodz Gnaskrac

Status plemienny: sitacz
Rasa: ork

A Zyw S Wt | Sz Mag | PO PP
2 12 4 4 4 0 4 0

Umiej¢tnosci: jezdziectwo, spostrzegawezosé, sztuka przetrwania,
torturowanie, wspinaczka, zastraszanie + 10, znajomos¢
jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, morderczy atak, silny cios, widzenie w
clemnosci

Zasady specjalne: Nienawis¢. Patrz zasady specjalne w opisie orkéw-
ochroniarzy.

Stekacz. Patrz zasady specjalne w opisie orkéw-ochroniarzy.
Zbroja: sredni pancerz (koszulka kolcza, skorzana kurta, helm)
Punkty Zbroi: glowa 2, rece 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: siekacz, tarcza

Orki-ochroniarze (2)

A | Zye | 8 Wt | 8z | Mag | PO | PP
1 12 3 4 4 0 0 0

Umiej¢tnosci: jezdziectwo, spostrzegawczosé, sztuka przetrwania,
torturowanie, wspinaczka, zastraszanie, znajomo$¢ jezyka
(goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, silny cios, widzenie w ciemnosci
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Zasady specjalne: Nienawisé. Orki nienawidza wszystkich, Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0
nawet innych orkéw i goblinow. Wszelkie sporne kwestie Uzbrojenie: siekacz, tarcza
rozwigzujg za pomocs piesci lub Zelaza, Zwykle zaczynaja
thuc pobratymcéw z innych plemion, ale rownie czesto walcza Wilk
migdzy soba. Ork, sprowokowany nawet w najmniejszym
stopniu, musi wykonaé test Sity Woli. Nieudany test oznacza, = B
ze I?atychmiast atakuje najblizszego zielonoské};ego. Cethylovge
Siekacz. Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to wielka i ww ' | Odp Ogd
cigzka bron, zbyt nieporgezna, by mégl nig walezyc zwykly
czlowiek. W fapach orka siekacz staje su; Straszllwym orgzem,
zadajac dodatkowe +1 do obrazen w pierwszej rundzie
walki (w nastgpnych rundach do obrazen dodaje sig zwykla
Site orka). Jesli uzywa go postaé nie bedaca orkiem, sickacz
jest traktowany jest jako bron jednorgezna z cechy orgza 1 10 3 3 6 0 0 o
~powolny”.

Zbroja: sredni pancerz (koszulka koleza, skérzana kurta, skorzany
czepiec)

PO

Umiejetnoéci: plywanie, spostrzegawczosc +10, tropienie
Zdolnosci: brof naturalna, wyostrzone zmysly

— Podréz do domu —

o skonczonej bitwie BG maja ze sobg Bianke von Radische. do Morra o bezpieczne przejicie zmartych do krélestwa Smierci.

Dziewczynka jest przerazona tym wszystkim, co przezyla i co Podobno taki obyczaj pogrzebowy ma uniemozliwi¢ nikczemnym
chwila wybucha niekontrolowanym placzem. BG muszg dac z siebie nekromantom ozywienie cial zmarlych i wydostanie ich z ziemi. BG
wszystko, by corka barona bezpiecznie powrdcila do swojego domu.  moga wykonac test wiedzy (Imperium), by przypomniet sobie o
Bianka nie rozumie, o co im chodzi, poniewaz uwaza sie za corke tym zwyczaju. Test jest Bardzo Larwy (+30) dla tych BG, kiérzy
nieodzatowanej Gretel Dunn i jej me¢za, Halsa. To jedyni rodzice, pochodzg z tego regionu.

jakich kiedykolwiek znata.
SReaEE e Jest pézne popoludnie, gdy BG oraz Bianka wchodza na niewielkie

W obliczu tych okolicznosci Bianka sprébuje zaufaé dowolnej wzniesienie i widza otoczong palisada wioske Ossino. Zaczyna
Bohaterce nalezacej do druzyny. Przywiaze si¢ do niej jak do starszej  padaé deszez. W pasie o szerokosci okolo 50 metrow wokol rowu
siostry. Jesli w druzynie nie ma kobiet, Bianka obdarzy zaufaniem otaczajicego trzy czwarte wioski zostaly wyciete wszystkie drzewa.
najmnie]j groznie wygladajacego Bohatera. Utworzylo si¢ w ten sposob blonie, na ktorym pasg sig Swinie,

obecnie zaganiane przez brame w palisadzie. Poludniowa czesc
miasteczka pofozona jest nad rzeka Stir. Nad wodg wystaje maly
pomost. BG powinni domysle€ si¢, ze brama zostanie za chwilg
zamknigta.

Jesh BG pakazq male; list, ktory znalezli, Bianka bedzie gapda sie na
niego, nic nie rozumiejac. Nie umie czyta¢ i nie zrozumie zawartosci
listu, nawet jeshi ktos jej go odczyta. Jesli BG beda wymuszali na
zszokowanej dziewczynce przyjecie do wiadomosci prawdy

o jej pochodzeniu, dziecko ponownie zaleje si¢ tzami. Ostatnie 24
godziny to bylo zbyt wiele dla malej. BG powinni dojs¢ do wniosku
(by¢ moze z pomoca testu Inteligencji), ze najlepiej bedzie daé
dziewczynce powoli przywyknaé do zmiany, jaka zaszla w jej zyciu.

Nastepnym zadaniem BG jest bezpieczne odprowadzenie matej do
Herr Wilhelma Leibniza w miescie Hermsdorf, odleglym o cztery dni
podrézy od zrujnowanego domu mytnika. Pora dnia zalezy od tego,
kiedy BG rozpoczeli swoja misje rarunkowa. Mogg sprobowaé powrdcié
do zrujnowanego domostwa - to latwiejsza droga - albo ruszyc¢ przez

las w strone wioski Ossino. Ta druga trasa jest pelna niebezpieczenstw;
poniewaz BG nie znaja tamtejszej okolicy, a droga jest niepewna. Wioska
znajduje sie w odleglosci zaledwie dnia drogi od domu mytnika.

BG mogg cheie¢ odpoczaé i zebraé sily w ruinach domu. Nie
moga by¢ pewni, czy unikneli juz wszystkich niebezpieczenstw.
Oczywistym spostrzezeniem jest brak wycia wilkéw w ciemnosciach.

Podréz do Ossino mija bez wypadkdw, nie liczac bezustannego
poplakiwania Bianki. Dziewczynka nie przywykta do tak dalekich
wedrowek 1 musi zatrzymywac sie czesciej niz BG. Ale wydarzenia
ostatnich dwéch dni mogly wyczerpaé takze BG. Niektorzy z nich
moga by ciezko ranni.

BG moga o tym nie pamietaé, ale musza przekroczy¢ fragment drogi
biegnacej przez polang, na ktérej pozostaly pozbawione pochéwku
ciata opiekunéw Bianki. Kruki 1 wrony juz napetnily swoje

zoladki, ale wigksza cze$é zwlok pozostata jako pokarm dla innych
padlinozerc6w. Po wkroczeniu na polang Bianka znowu zaczyna tkac.
Blaga BG, by zatrzymali sie i pochowali jej martwych rodzicéw oraz
pachotkéw, ktérym nigdy juz nie odplaci za okazang dobroé.

Zgodnie ze zwyczajem panujacym w tym regionie, martwych nalezy
polozyé w grobie twarzami do dolu, sktadajac przy tym modlitwe




— W Ossino —

G, ktorzy wykonaja udany Eatwy (+20) test wiedzy

(Imperium) rozumieja, ze bieg z krzykiem w strong
zamykanej bramy to kiepski sposdb, by przekonaé wiesniakow,
zeby przytrzymali bramg i wpuscili ich do srodka. BG pozostaje
tylko zatomotaé do bramy, gdy zostanie juz zamknigta.
Wartownik otworzy wizjer, by spytac o imi¢ odwiedzajgcego
i powdd przybycia. Osoby znane mieszkancom zostang od razu
wpuszczone, ale obcy musza poczekad, az przybedzie przywodcea
wioski (w tym przypadku Hergard Brauer). Do tej chwili
wartownik pozostawi wizjer zamkniety, chyba ze kto§ przekona
go, by tego nie robil.

Jesli ktos z krzykiem wypadnie z lasu, zostanie uznany za intruza
atakujgcego osade. Wiesniacy Labloku]q brame i podniosg alarm.
Koblety dzieci i starcy ukryja si¢ w piwnicach, podezas gdy
mezczyzni zajmg pozycje obronne, uzbrojeni w tuki, topory

i wibceznie. Kilku ma tarcze. Dowolny osobnik zblizajacy sie

w ten sposob do wioski musi wykonaé udany Trudny (-20) rest
przekonywania, by udowodnié wieSniakom, ze nie ma zlych
zamiaréw. Proba pokazania Bianki moze przyniesé rozne efekty,
poniewaz pospolite opryszki nie maja skrupuléw i uciekaja sie
do podobnych sztuczek, byle tylko ich wpuszczono. Powinienes
ustali¢ odpowiedni przebieg wydarzen, w zaleznosci od tego jak
dobrze gracze odgrywaja swoje role.

Jeéli BG wybiora bardziej rozsadne podejscie albo w jakis sposob
wytlumacza sie z wywolanego swoim naglym pojawieniem
nieporozumienia, wie§niacy zapewniy im goécine, o ile BG nie beds
zachowywali sie agresywnie. Ludzie w Ossino z niecierpliwoscia
oczekuja wiesci 1 plotek z zewnatrz. Ochoczo powiraja przybyszéw,
ktérzy nie chcq WyrZ'}dzxc im krzywdy. Sa na ty]e uprzejmi, ze
powstrzymaja swoja ciekawoid, dopoki BG nie rozgoszeza sig
wygodnie w jedynej gospodzie w osadzie - ,Pod Krolewskim
Fabedziem”. Nadrzeczna gospoda obstuguje przewoznikéw oraz
kupcéw podrozujacych rzeks Stir.

Zwicdzanic osady

Poza §wiatynia Taala i Rhyi w Ossino nie ma zbyt wielu
mterequ;gcych miejsc. BG moga uznac za sluszne zlozenie ofiary
w intencji szczesliwej Podrozy Drewniana budowla ma okolo

10 metréw Srednicy ze Scianami wznoszacymi si¢ na jakies

3 metry. Pokryty strzechy dach wznosi sig na wysokos¢ 4 metrow.
Pojedyncze, szerokie na polrora metra wejscie do Swiatyni
otwiera sig na wschod. Na jego nadprozu spoczywa czaszka
zubra, ktéra wydaje si¢ pr;yglqdac wchodzqcym na Swieta ziemig.
Po obu bokach czaszki zwisaja wiazki jeczmienia. Kamlenny
oltarz (o wymlarach 3 metry ha 1 metr) znajduje sie po drugiej
stronie sc1any we wnetrzu, za wielkim paleniskiem zajmujacym
centrum §wiatyni. Przy skierowanym ku rzece boku budynku
znajduje sie kapliczka Undyny, miejscowej boginki i patronki
tych, ktorzy zyja z rzeki.

.Pod Krolewskim fabedziem”

Gospoda ,Pod Krolewskim Fabedziem” jest wypelniona
miejscowymi i kupcami. Poniewaz gospody stanowia centra

zycia spolecznego osad, wprowadzenie Bianki do lokalu nie jest
problemem. BG moga zapewni¢ sobie nocleg w izbie gléwnej za 2 s
od osoby (wszystkie pokoje prywatne sa juz zajete). Kro§ musi tez
zaplaci¢ za mala podopieczng.

Pod wieczér do BG podchodzi mezczyzna i przedstawia sie jako
Moritz Hausier, byly zolnierz z Wurtbadu, ktory odwiedzit

w podrozy Ossino. Weiaga BG w pogawedke, wypytujac o ich
pochodzenie, zajgcie i cel wedréwki. Moritz jest bardzo cickaw,
co taczy Bianke z BG. Zauwaza, ze Bianka nie wyglada na
dziecko zadnego z nich, przynajmniej sadzac po wygladzie. Co

pewien czas Moritz kieruje kilka przyjaznych pytan do Bianki.
Kilkakrotnie odzywa si¢ do niej pieszczotliwie, nazywajac ja
spaczuszkiem” lub ,misiaczkiem”. BG, ktérzy wykonaja udany
test spostrzegawczosci zauwazaja, ze nieznajomy spoglada na
Bianke, jakby oczekiwal po niej jakiej§ reakeji. Bianka, nadal
wstrzasnieta ostatnimi wydarzeniami, odpowiada grzecznie, ale
nie zwraca wickszej uwagi na obcego.

Gdy Moritz wydobedzie do&é informacji od BG (szczegdlnie gdy
dowie si¢, dokad zmierzaja), przeprosi i oddali do swojego pokoju.
Wyjasni, ze wezesnym rankiem bedzie czekata na niego 16dz, wiec
musi wypoczac.

Jeili BG popytaja o Moritza pozostalych w izbie glownej,
wlacznie z gospodarzem, wszyscy zapewnia, ze nigdy nie styszeli
o tym czlowieku. Dwoéch gosci, Edgar Grosch i Ralf Kahl, to

w rzeczywistosci przyjaciele Moritza. Mimo to zaprzecza, by go
znali. Zostali poinstruowani, zeby niczego o nim nie mowic.

Wspommcnlc ukochaney
twarzyczkl

Historia Moritza jest nader smutna. Gdy stuzy! w armii, jego corka
Helga zagineta w lesie, dokad wybrala sie, by nazbierac jagéd.
Grupy poszukiwawcze na prozno szukaly dziewczynki. Nigdy

jej nie odnaleziono. Nie bylo takze zwlok. Nie odkryto zadnych
sladéw zaginionej. Absolutnie nic. Podezas gdy wigkszos¢ ludzi
uznala po prostu, ze mala padla ofiarg zwierzoludzi lub goblinéw,
Moritz nigdy nie porzucil nadziei, ze jego ,misiaczek” nadal zyje.
Jego zona takze w to wierzyla, az do $mierci. Zginela pod kotami
rozpedzonego wozu.

Po stracie obojga ukochanych bliskich Moritz zostal wiéczega.
Stal sig takze paranoikiem, ktory mysli, ze niemal wszyscy chea
go skrzywdzié. Podrozuje z Edgarem Groschem i Ralfem Kahlem
po rzece Stir, imajac si¢ réznych prac, by zwizzaé koniec

z koncem. )

Gdy Moritz zobaczyl twarzyczke matej Bianki, stwierdzil,

ze to jego Helga wrécila z lasu. Opowiesé o jej ratunku z lap
goblinéw tylko wzmocnita jego przekonanie. Nie wie, kim sg
BG, ale jest pewien, ze nikt nie stanie miedzy nim a jego corka.
Z powodu stanu swojego umystu jest takze przekonany, ze BG
cheg wyrzadzic krzywde jemu i jego rodzinie, mimo ze nic na to
nie wskazuje.

Musz¢ ocalic Helgg!

Moritz ma prosty plan. Godzing przed §witem schodzi do izby
gléwnej 1 probuje wynie$é $piaca Bianke. Jesli ktorys z BG czuwa,
Moritz bedzie starat si¢ weiagnac go w rozmowg, a potem sprébuje
uzyé zdolnoéci ogtuszanie, atakujae znienacka. Edgar Grosch i Ralf
Kahl znajduja si¢ migdzy Spiacymi w izbie i sa gotowl wspomoc
Moritza w realizacji jego zamierzen. Ich towarzysz powiedzial im
wszystko o swojej zaginionej corce, wige s3 gotowi spusci¢ lomot
BG, jesli ci staja im na drodze.

BG musza powstrzymaé Moritza, zanim dotrze do swojej lodzi
czekajacej na rzece Stir. W przypadku, gdy BG nie uda si¢
pokrzyzowaé planéw Moritza, Bianka bedzie dla nich stracona,
podobnie jak nadzieja na nagrode. Jesli uda im si¢ zatrzymac
Moritza, Hergard Brauer (przywédca wioski) nakaze BG,

by pozostali na miejscu jeszcze jeden dzien, tak by sprawe
rozstrzygneli straznicy drdg. Jest mnostwo swiadkow, krarzy
potwierdza relacje BG, zatem o ile BG nie maja zatargdéw

ze straznikami, nie powinno by¢ probleméw. Jesli wszyscy
porywacze zgingli podczas walki, druzyna moze nawet uzyskaé
prawo do 1ch todzi.
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Moritz Hausier
Profesja: flisak
Poprzednia profesja: zolnierz

Rasa: czlowiek

K | Zw | 8 Wi lisy | Mae [P PO | PP
2 14 3 4 5 0 7 0

Umiejetnosci: hazard, jezdziectwo, nawigacja, opieka nad
zwierzetami, plotkowanie, plywanie, spostrzegawczos¢,
sztuka przetrwania, unik, wiedza (Imperium),
wioélarstwo, zastraszanie, znajomosé jezyka
(staro$wiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: bardzo szybki, broa specjalna (dwurgczna), morderczy
atak, niezwykle odporny, obiezy$wiat, ogluszanie, rozbrajante,
silny cios

Choroby umystu: Chorobliwa podejrzliwoéé
Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (patka)

Wyposazenie: lina, todz, sakiewka z 3 zk, 7 s

Edgar Grosch 1 Ralf Kahl

Profesja: flisak

Rasa: czlowiek

v | Us ) Zri SW | Ogd
gl T Vel e o) | s | as

Alzmw]ls ['we ] sz [mag| v | P2
1 11 3 3 4 0 2 0

Umiejetnoéci: hazard, mocna glowa, nawigacja, plotkowante,
plywanie, sekretny jezyk (fowcow), spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, wiedza (Imperium) +10, wioslarstwo,
znajomo$é jezyka (staro$wiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: bystry wzrok, obiezy§wiat, odporno$é na choroby,
wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (palka)

Wyposazenie: sakiewka z 9 5
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Cacuszko

odrdz z wioski Ossino do Hermsdorfu zabiera tylko dwa dni.
Mozna pokona¢ te trasg szybciej, jesli BG wezma 16dz Moritza,
a jeden z nich ma odpowiednie umiejetnosci, by nia zeglowac. Eodzia
mozna dotrze¢ najdalej do nadbrzeznej gospody ,Pod Skaczacg
Zaba” (dzien podrozy) lub Wurtbadu (nieco ponad dwa). Hermsdorf
nie lezy przy rzece, tylko na skrzyzowaniu Starej Drogi Lesnej

z traktem do Ossino.

Gdy BG przybeds do otoczonego murami Hermsdorfu, beda musieli
zaplaci¢ myto w wysokosei 1 s za kazdg z 0s6b. Dopiero wredy
zostana wpuszczeni. Jesli zapytaja o adres Herr Wilhelma Leibniza,
rzadcy barona von Radische, kto§ przy bramie lub na wartowni
skieruje ich do posiadlosci przy Waldstrasse 2, na wzgorzu

w polnocno-wschodniej czesci miasta. Dom nalezy do wiekszych

i bardziej okazalych w okolicy.

Stuga uchyli drzwi kilka chwil po tym, jak BG zapukaja. Spogladajac
na nich dumnie, oschiym tonem zapyta o ich imiona i pow6d wizyty.
Gdy BG wspomng o Biance von Radische, stuga zaprosi ich do
srodka i zaprowadzi do salonu. Prosi, zeby usiedli, poniewaz Herr
Leibniz przybedzie za chwile. Stuga upomina takze BG, by niczego
nie dotykali, a potem zamyka drzwi.

Do pokoju wchodzi wysoki, chudy mezezyzna emanujacy
autorytetem. Herr Leibniz serdecznie wita BG i Bianke. BG powinni
okazac list lub medalion, na dowdd dla rzadcy, ze mata dziewczynka
jest tym, za kogo ja uwazaja. Jesli nie maja zadnego z tych dowodow,
rzadea prosi, by opowiedzieli, w jaki sposob zaopiekowali sie
dzieckiem. Przyglada si¢ jej uwaznie.

Po pewnym czasie Herr Leibniz przyznaje, ze Bianka jest

corka barona von Radische. Niestety, wiele sie zmienito w

ciagu kilku ostatnich dni. Baron von Radische ulegl fatalnemu
wypadkowi podezas polowania w towarzystwie Wielkiego Ksiecia
1 swojego rywala, barona Waldemara von Ziitzen, drugiego

syna wladey baronii Zitzen. Wielki Ksigze szybko mianowal

®
Zniewaga —
barona Waldemara, by zajat miejsce zmartego von Radische,
poniewaz ten ostatni nie posiadal uznanego potomstwa. Jednym

z pierwszych zarzadzen nowego barona byto nadanie Herr
Leibnizowi stanowiska rzadcy.

Zdajac sobie sprawe, ze BG nie s3 w stanie wychowac Bianki
odpowiednio do jej statusu, Herr Leibniz méwi im, ze wezmie
cérke von Radische pod swoja opieke i wychowa jg jak wlasne
dziecko. Za ich trud, Herr Leibniz wyplaci kazdemu BG po 10
zk. Postawi jedynie warunek, by PG nie wyjawiali prawdziwej
tozsamosci Bianki. Herr Leibniz obawia sig, ze jesli wyjdzie na
jaw fakt, ze von Radische mial corke, zycie Bianki zakofczy sie
gwaltownie na skutek jakiego§ nieszezesliwego ,wypadku®.

Jesli BG beda usilowali wytargowac wigce] pienigdzy, wskazujac

na to, ze posiadajg tak wazne informacje, Herr Leibniz uprzejmie
odpowie, ze wobec jego wlasnych zapewnief ich rewelacje nie

maja wigkszego znaczenia. $3 przeciez nieznajomymi o niskim
pochodzeniu. Rzadca stwierdzi, ze w najlepszym interesie BG jest
wzigé pienigdze i szukaé szczg$cia w innym miescie, daleko stad. Po
tych stowach Herr Leibniz zegna BG.

Witajcie w Starym Swiecie...

Punkty Doswiadczenia

Kazdy BG otrzymuje 100 PD za ukonczenie przygody. Kazdy moze
otrzymaé dodatkowe PD za nastepujace dziatania:

. 20 PD za ocalenie zycia Emmericha Handlera.
. 50 PD za udane odprowadzenie Bianki do Hermsdorfu.
. . 15-35 PD za dobre odtwarzanie roli.

Dalsze przygody

Konczac przygode przedstawiona w Cacuszku, BG powinni
zgromadzié trochg¢ doswiadczen i1 odebraé kilka gorzkich lekeji
o zyciu w Starym Swiecie. Jesli wezesniej nie stanowili grupy,
wspolne przezycia powinny ich zwiazac ze sobg. Jesli planujesz
poprowadzié druzyne przez kampanie Sciezki przekletych,
powiniene§ skierowac ich w strone Middenlandu. Gdy dotra
do Untergardu, mozesz poprowadzié przygode Przez ostepy
Drakwaldi z Ksiggi Zasad. Ta przygoda z kolei doskonale
wprowadza do scenariusza Sciezki przekletych: Popioly
Middenheim,

Jesli wolisz trzymac sie krotszych przygod, najlepszym wyborem
jest zbiér Spladrowane krypty. BG znajduja sie w takim miejscu, ze
bez trudu moga rozpoczac przygode Z mitosei lub dla pieniedzy albo
Ciezka noc w gospodzie ,Pod Trzema Piorami”. Mozesz wykorzystaé
dowolng z tych przygéd, by skierowaé ich w strone Nuln, a potem
rozegraé Kiethasy, kobiety i spieww. Mozesz takze poprowadzié
Nawiedzony dom w dowolnym miescie, wlacznie z samym
Hermsdorfem.

Jeéli cheesz stworzy¢ wlasne przygody, mozesz dalej rozwingé
watek przygranicznych spordw miedzy Talabeklandem

i Stirlandem. Jesli Gnaskrac przezyl przygode, byé moze uda
mu sig zjednoczy¢ kilka plemion orkéw i goblindw, po czym
rozpocznie najazdy na pobliskie wsie. To moze zmienié si¢

w przygode w stylu Siedmiu samurajow, w ktorej BG ratuja
wioske przed zniszczeniem. I wreszcie, zawsze pozostaje towca
nagrod Lars. Jego zemsta na BG moze przybraé wiele form.
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Profesja: cyrkowiec

-
Rasa: cztowiek

+5 +10 = o +10 — +5 +10
i | a8 |Fla T e 28 || e
d
A |Zyw| s | wt | sz | Mag | PO | PP
{ 12 3 2 4 0 0 3
1 12 3 2 4 0 0 3

Umiejetnosci: kuglarstwo (akrobatyka, zonglerka), plotkowanie,
plywanie, przekonywanie, spostrzegawczo$¢, wiedza
(Imperium) +10, wycena, znajomosé jezyka (staro§wiatowy)
+10, zwinne palce

Zdolnosci: bron specjalna (rzucana), odpornosé na trucizny, szybkie
wyciagniecie, widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Profesja: porywacz zwlok

Rasa: czlowiek

ww | SusTl K Fode |oze | e ] SH | Osd
27 32 29 36 31 27 34 28
+5 | 45 | 45 — | +10|] — | 10| —
27 32 34 36 31 27 34 28
ALl g ] s Wt Sz | Mag | PO | PP
1 i 3 3 5 0 0 2
+2 = = — = = —
1 11 3 3 5 0 0 2

Umiejetnosci: plotkowanie, powozenie, przeszukiwanie, sekretne
znaki (zlodziei), skradanie sie, spostrzegawczoSc, targowanie,
wiedza (Imperium), wspinaczka, znajomosc¢ jezyka
(starodwiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, chodu!, odporno$¢ na choroby,
odpornosé psychiczna, szczgscie

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan, skérzany czepiec)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 0, korpus 1, nogi 0

e

Uzbrojenie: bron jednorgczna
{miecz), 5 nozy do rzucania,
sztylet

Wyposazenie: koc, kostium
cyrkowea, kufel drewniany,
prowiant
(2 tygodnie), sakiewka z 5 zk,
sztuéce drewniane, tobolek,
zwykle ubranie

Historia

Wychowales si¢ w malej wiosce w Averlandzie, ale gdy miales 10
lat, uciekles z domu, by przylaczy¢ sie do trupy cyrkowcow. Karl,
przywodca grupy, ulitowat sig nad tobg i nauczyl cig rzucania
nozami, akrobatylki i Zonglerki. Trupa stala si¢ twoja prawdziwa
rodzing i pomagates jej zabawia¢ thumy w calym Averlandzie. Kilka
miesiecy temu obudzily cie w nocy jakie$ krzyki. Banda szalonych
fanatykéw palila namioty i zabijata wszystkich wokoto, wykrzykujac,
ze dokonuja sadu Sigmara. Gdy zobaczyle$ glowe Karla zmiazdzona
wielkim korbaczem, wiedziales, ze wszystko skoficzone. Uciekles

i od tamtej pory brniesz na péinoc. Nie pokazywates zadnych
sztuczek od tej nocy, gdy zobaczyles jak umiera twoja rodzina.

Geuth -

Uzbrojenie: bron jednoreczna
(palka), sztylet

Wyposazenie: ko, kufel drewniany,
latarnia, olej do latarni, fom,
lopata, prowiant
(2 tygodnie), sakiewka
z 2 zk, sztucce drewniane,
tobolek, worek, zwykle
ubranie

Historia

Wychowales sie na ulicach Nuln. Gdy byles jeszcze dzieckiem,

twbj ojciec zbankrutowal, a rodzina popada w nedze. Zaden kupiec
nie cheial daé ci pracy, nawet tak zwani przyjaciele twojego ojca.
Wreszcie trafiles do gangu porywaczy zwlok, Uczeni w Nuln zawsze
potrzebujg wiezych trupéw i placa za nie twarda moners. Na
poczatku tylko okradaliscie cmentarze. To jednak nie zapewnialo
wystarczajace] liczby zwlok, wige Friedrich, lider gangu, zaczal
porywac ludzi z ulic i zabijaé ich na wlasna r¢ke. Nie cheiales zostac
morderca, wiec opusciles Nuln, by szuka¢ szczescia gdzie indziej.
Wiesz, 2e Briedrich nie pozwoli nikomu, kto zna jego sekret, tak po
prostu odejs¢ z gangu. Juz od kilku tygodni jestes w drodze

i przydaloby ci sie kilku nowych przyjaciol.
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Profesja: przemytniczka

Rasa: czlowiek

WW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
25 35 33 34 24 33 28 31
+5 | +5 — — ol et 440
25 35 33 34 29 33 28 31
A |Zyw| s Wt | Sz | Mag | PO | PP

1 11 3 3 4 0 0 3
s +2 E — e == —— =
1 11 3 3 4 0 0 3

Umicejetnosci: plotkowanie, plywanie, powozenie, przeszukiwanie,
sekretne znaki (zlodziel), sekretny jezyk (ztodziejski),
skradanie sig, spostrzegawczo$é, targowanie, wiedza
(Imperium), wioslarstwo, wycena, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwo$é, bystry wzrok, zytka handlowa
Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

* Maglys Beyer -

Uzbrojenie: bron jednoreczna
(patka), sztylet

Wyposazenie: koc, kufel drewniany,
prowiant (2 tygodnie),
sakiewka z 11 zk, sztutce
drewniane, tobolek, zwykle
ubranie, 2 pochodnie

Historia

Twoja rodzina od pokolen zajmowata sie przemytem, wiec nic
dziwnego, ze juz w wieku lat pieciu odwracala§ uwage strazy

od pracujacych mamy i taty. Gdy twoi rodzice umarli na zaraze,
podtrzymywala$ rodzinny interes. Twoja specjalnoscia bylo bretonskie
brandy przemycane przez Przelecz Uderzajacego Topora. Miatas
uktad z Arturem Meyerem, ksieciem zlodziei z Helmgartu. Jednak
ostatnia wyprawa nie poszla po twojej mysli. Zostala§ ograbiona przez
bandytow-renegatow (keorych Artur miat oplacic) i stracitas caty
towar wraz z wozem. Podejrzewasz, ze to nie byl przypadek. Zamiast
z polecenia Artura skoficzy¢ w rzece z kamieniem u szyi, stwierdzitas,
ze pora zmieniC scenerie. Mniej wigcej miesige temu opuscitad
Reikland i wyruszyla$ w kierunku Stirlandu.

o Taakred Kalteabach -

Profesja: zolnierz

Rasa: czlowick

ww | Us | K |odp| Zr | Int | SW | Ogd
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Umiejetnosei: hazard, jezdziectwo, leczenie, plotkowanie,
spostrzegawczosé, unik, wiedza (Imperium), zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), krzepki, morderczy atak,
odpornosé na magig, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: $redni pancerz (koszulka kolcza, skorzany czepiec)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 0, korpus 2, nogi 0

Uzbrojenie: bron dwurgczna
(miecz dwureczny), bron
jednorgczna (topér), sztylet

Wyposazenie: koc, kufel drewniany,
mundur, prowiant
(2 tygodnie), sakiewka
z 8 zk, sztucce drewniane,
tobotek, zwykte ubranie

Historia

Zawsze cheiate$ by¢ zolnierzem, zatem gdy tylko osiagnates
odpowiedni wiek, zaciggnales sie i sluzytes w armii ksiecia
Wissenlandu. Walczyles w niejednej bitwie z orkami i rozbited
kilka band rozbojnikow, ale zolnierskie zycie okazalo sie
znacznie nudniejsze, niz si¢ tego spodziewales. Gdy twoja sluzba
dobiegta konca, pozegnales si¢ z armia ksigcia i ruszyles w
swoja droge. Slyszales, ze twéj stary kapitan, Hardwig, zalozyt
grupe najemnikoéw, ktora dziala na obrzezach Ostlandu. Od
kilku tygodni wedrujesz na polnoc. Tam czeka na ciebie wigcej
akeji, a zold z pewnoscig jest wyzszy niz w Armii Imperialnej,
Jesli to si¢ nie uda, gdzie§ w Imperium znajdzie si¢ robota dla
doswiadczonego wojaka.
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— Budynki Starego Swiata —

W niniejszym rozdziale opisane zostaly réznego rodzaju budynki
mieszkalne, gospodarcze, uzytkowe i §wiatynne, typowe dla wigkszosci
terenéw Imperium. Nalezy pamietad, ze w poszezeg6lnych prowincjach
tego rodzaju zabudowania mogg roznié sig, zarowno pod wzgledem
uktadu pomieszezen, wygladu, jak 1 materiatéw uzytych do ich konstrukej.
Mozesz zatem przystosowaé przyklady budynkéw na potrzeby swojej
przygody lub kampanii, zmieniajac odpowiednie elementy lub dodajac
whasne pomysly. Zamieszczone mapy bywaja przydatne, gdy lokacja

ma duze znaczenie dla rozwoju przygody. W pozostalych przypadkach
mozesz poprzesta¢ na krotkim opisie budynku, nie przedstawiajac ze

szezegolami kazdej karczmy, zajazdu lub $wigtyni, jakie druzyna mija na
szlaku. Mozesz oczywiscie korzysta z podanych nizej informacji, opisujac
ogolny uklad pomieszezen w budynku.

Opis przydroznego zajazdu zawicra szczegolowe informacje

o wszystkich pomieszczeniach. Poniewaz podobne pokoje i mniejsze
zabudowania (takie jak stajnie i kuZnie) wystepuja takze na planach
innych budowli, w kolejnych opisach zostaty jedynie wspomniane.
Mozna przyjaé, ze pelniz podobne funkeje jak w przypadku
zabudowan i pomieszczen przykladowego zajazdu przydroznego.

— Zajazd przydroiay —

Tego rodzaju budowle s3 czesto spotykane w poblizu drog na
obszarze calego Imperium. Petnig wazng rolg jako stacje postojowe
dla powoz6éw oraz zapewniaja miejsce na nocleg dla zmgczonych
wedrowedw. W pobliskiej kuzni mozna podkué konie, a takze
dokonaé prostych napraw pojazdow i ekwipunlku. Wigkszosc
zajazdéw oferuje réwniez mozliwoéé wymiany koni wierzchowych,
z czego chetnie korzystaja postancy, kupey oraz woznice.

Zajazdy bywaja punktem wypadowym dla straznikow drog,
ktbrzy uzupelniaja tam zapasy 1 przctrzymu;.; zhapanych
rozbéjnikéw. W przypadku zagrozenia zewngtrznego zajazdy
staja si¢ malymi twierdzami, w ktorych okoliczna ludno$é chroni
sie przed goblinami lub wigkszymi bandami zbéjeckimi. Tak czy
inaczej, przydrozne karczmy 1 zajazdy zawsze s3 oczekiwanym
widokiem dla zmeczonych wedréwka podroznych,

Czgsto bywa, ze zarzadca zajazdu jest réwniez jego whascicielem, choé
zdarzaja sie przypadki zakladania przez przedsiebiorczych kupcow
sieci zajazdow, ktore przyjmuja t¢ samg nazwe lub wzor szyldow.
Karczmarze i zarzadey utrzymuja sie z oplat postojowych, jakie
pobierajz od réznych kompanii powozowych oraz z wynajmu miejsc
noclegowych. Jednym z wazniejszych Zradel dochodu jest réwniez
sprzedaz alkoholu, zywnosci i zapaséw potrzebnych na drogg.

Przedstawiony ponizej opis przedstawia zajazd §redniej wielkosci.
Inne budynli tego rodzaju moga byé znacznie wigksze oraz posiadaé
duza stajnie 1 powozownie. Bywaja rowniez mniejsze karczmy,
mieszczace jedynie niewielky sale wspolna, kilka pokoi noclegowych
1 sasiadujace z maly stajnia.

Obstuga

W zajezdzie pracuje wiele 0séb, migdzy innymi kucharze, postugaczki,
stajenni oraz straznicy. Do tego nalezy dodaé znaczng liczbe sluzacych
i pomocnikéw: Najczesciej w przybytku pracuje rodzina whasciciela,
choé zdarza sie tez, ze karczmarz zatrudnia mieszkancéw pobliskiej
wioski lub osady. Zajazdem $redniej wielkosci kieruje zarzadea, ktory
zatrudnia dwéch lub wigcej szynkarzy, kucharza z pomocnikiem,
dwéch stuzacych do sprzatania pokojéw, dwoch stajennych oraz
odzwiernego, ktory pracuje rowniez w kuzni.

Drzwi

Wszystkie drzwi w zajezdzie posiadaja zamki i zwylkle pozostaja
zamkniete. Jest to podyktowane wzgledami bezpieczenstwa, W ostatnich
czasach po Imperium wedrujg podrozni rozmaitego rodzaju. Ogolnie
mozna powiedzieé, ze nie zamykane pozostaja tylko drzwi najezescie]
uzywane przez gosci.

l. Mur zewngtrzny

Wiekszos¢ duzych zajazdéw, usytuow;mych poza miastem, posiada mur
lub ogrodzenie. Zaleznie od okolicy, moze to byé zwykla, drewniana
palisada lub kamienny mur, wysoki na 2 lub 3 metry. Do $rodka mozna

dostaé si¢ przez brame (czasami dwie), ktora wychodzi bezposrednio na
droge. W ciagu dnia brama jest zwykle otwarta, chyba ze zajazd znajduje
sic w wyjatkowo niespokojnej okolicy lub zarzadca spodziewa si¢ jakichs
klopotaw. Na obszarach mniej cywilizowanych i w poblizu lasow, bramy
zajazdbw s3 zawsze zamkniete i dodatkowo podparte drewnianymi
balami. Woznice, ktorzy cheq zatrzymaé sie na noc w takich miejscach,
musza powiadomi¢ odzwiernego o swoim przybyciu. Zazwyczaj daja
sygnal dmac w rog, by uprzedzic obstuge zajazdu, keéra otworzy wrota.

2. Odzwierny

Odzwierny stale przebywa w poblizu wrot. Kieruje powozami
wyjezdzajacymi lub przyjezdzajacymi do zajazdu. Kontroluje
réwniez ruch na dziedzificu, wskazujac woznicom droge do stajni.

3. Dziedziniec

Na wybrukowanych kamieniami lub pokrytych ubitg ziemig
dziedzifcach naprawia si¢ wozy oraz czysci i poi konie. Nicktore
zajazdy posiadaja rowniez tymczasowe areszty, w ktorych straznicy
drég osadzaj pojmanych. Sa to zwykle dziury w ziemi, przykryte
krat zamykana na klodke. Nie jest to najprzyjemniejsze miejsce
pobytu dla przestepcow, zwlaszcza gdy pada.

4, ]adalnia

Jescto pomleszczeme dla gosci, gdzie moga zaznac wypoczynku oraz
pokrzepit si¢ jadtemn 1 napnkwm Takze tutaj najczgsciej mozna znalezé
zarzadce zajazdu, kréry nadzoruje prace kucharzy i postugaczy.

S. Stajnie 1 powozownia

Konie trafiaja pod opieke stajennych, ktorzy maja obowigzek je
rozkulbaczyé, wyczyécit, napoic i nakarmié. W zimie lub podczas
deszczu wozy wprowadzane s3 do zadaszonej powozowni. W innym
razie po prostu pozostawia sig je na dziedzincu,

6. Kuznia

Miejsce pracy kowala i kolodzieja, ktory w mniejszych zajazdach
dorabia sobie takze jako szynkarz, odzwierny albo stajenny.

7. Magazyn

Weym pomleszczeruu (czasem jest to osobny; strzezony budynek)
mozna zostawié na noc bagaze i wieksze pakunki. Z takiego rozwigzania
korzystaja najczeécie] kupey, choé zdarza sie, ze takze zwykli wedrowey
pozostawiajg tam na przechowanie brofi lub inne elementy wyposazenia.
Karczmarze zwykle nie biorg odpowiedzialnosci za przepadek mienia

w przypadku kradziezy, ale i tak jest to bezpieczniejsze rozwigzanie niz
pozostawienie rzeczy w powozie. Natomiast kosztownosci najlepiej stale
trzymac przy obie.

8. Gorzelnia/browar

Zwyczajowo kazdy zajazd prowadzi wiasny browar lub gorzelnie, gdzie
warzy migjscowe piwo albo gorzatke. Dzi¢ki temu podrézni moga

w kazdym zajezdzie poprobowaé trunku o niepowtarzalnym smaku.
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9. Sala wspolna Il Kwatery stuzb

Jest to duzy pokoj sypialny dla gosci, mogacy pomiesci¢ do 20 osdb Sa to pomieszczenia mieszkalne dla stuzacych i pracownikéw zajazdu.
na tozkach oraz jeszcze wigcej na podlodze. Sale wspolne zwykle Czasami takze nocujg tutaj woznice kompanii przewozniczych, chociaz
utrzymywane s3 we wzglednej czystosei, cho¢ zarzadea nie gwarantuje  zdarza sig, ze zarzadca oddaje im do dyspozycji sale wspélng lub nawet

spokojnej nocy, zwlaszcza w towarzystwie pijanych i chrapigeych pokdj — zwlaszeza, gdy nie ma wielu gosci.

wspollokatoréw. Na nocowanie w tego rodzaju pomieszczeniach

najczesciej decyduja sig ubozsi podrézni. Srednia cena za nocleg ]2_ Strainicy dr(_‘)g

WyasiizRlednio D o osoby (B eanite siend pudiidze). Niektore zajazdy posiadajg specjalne pokoje, zarezerwowane dla

10 POkO‘C dzia_lai-.;cych w okolicy straznikow drég. Zazwyczaj obowiazuje
2 ] i : wzajemne porozumienie z zarzadcami zajazdu. Straznicy mogg

Poleoje EoseHIng z’apefvt'na[q.wtlgksza‘ “’Yng‘? oraz odrob’mc; korzystac z pokoju i traktowac zajazd jako baze wypadowa,

prywatnosci. 53 rownicz [‘?Plff] Wyposazone niz 5,315 WSPO[_DE‘ a w zamian patroluja okolice i zapewniaja ochrone podréznym

W kazdym pokoju znajdujg si¢ dwa l6zka, na ktérych moze oraz pozostalym gosciom zajazdu.

pomiescic si¢ do czterech osob. Srednia cena za nocleg w pokoju
goscinnym wynosi 10 s od osoby.




Siedziby mytnikéw mozna znalezé na wszystkich wickszych Oplata wynosi zazwyczaj 1 s od nogi, lecz moze roznic sig
drogach Imperium. Zwykle s3 utrzymywane przez miejscowego w poszczegblnych prowincjach. Bardziej pazerni zarzadcy

whadee lub burmistrza najblizszego miasteczka. Domy mytnikéwsa ~ wprowadzaja niemal zbojeckie oplaty, usitujac wydusié z podréznych
od siebie oddalone o 20-40 kilometrow i zazwyczaj znajdujg sig jak najwiccej pieniedzy. Na czeéciej uczeszezanych szlakach ceny

w miejscach, ktérych nie mozna ominaé (obok przepraw przez rzeki,  sq nizsze, co ma zachgeac kupcoéw i kompanie przewoznicze do

w poblizu mokradet lub gérskich przeleczy). Gdy brak przeszkéd korzystania z tych wlasnie szlakow. Dzigki temu kwitnie handel, 2
naturalnych, na przewezeniu drogi wznoszony jest mur lub palisada,  takie drogi s3 nieco bezpieczniejsze i lepiej utrzymane.

ktére maja powstrzymaé podrdznych lub woznicow probujacych .

unikna¢ placenia myta. StanlCc

Siedziby mytnikéw to budowle obronne, ktérych zadaniem jest
ochrona poboreow przed atakami zh6jow i potwordw. Czesto

w takim domu mieszka kilku mytnikéw i stuzacych. W stanicach
znajdujacych sie na dzikich terenach moze stacjonowa¢ takze kilku
uzbrojonych straznikéw; gotowych do interwencji w przypadku
ataku grup rozbojnikéw lub konfliktu z podréznymi, ktorym
nieskoro do placenia myta. Czasami straznicy drog wykorzystuja -
stanice jako swoje tymczasowe siedziby i areszt dla zlapanych
przestepcdw;, podobnie jak ma to micjsce w zajazdach przydroznych.

Plan 2 - Nadrzeczna stanica mytnika

Plan 3 - Przydroina stanica mymika

Dricduinice

[HERNEN!

2 B [ Parter

&
5

Tepicir o
promicaki

Studnia
Kantarck
mythiks § 3k hu:cu

Daiedainie Dazicdzinice
& &

' Brama Droga

% Brama Droga got

Poksi Pl;h‘u

Skils {w metrachy

r DAE 3 BE 5w C% Skals {w metiach} @ o

Pokey
0B 3 456 Tdm

5 | i

Na terenie calego Tmperium transport rzeczny jest bardzo popularng i stosunkowo tanig metody podrézowania. Stary Swiat faczy sie¢
szlakéw wodnych, po ktérych plywa wiele fodzi i proméws, przewozacych towary i pasazeréw pomigdzy miastami i osadami. Podobnie
jak w przypadku podrézy ladem, tu takie obowigzujs oplaty transportowe, zwane powszechnie mytem. Stanice mytnikdw wznosi sie

- zwykle w poblizu mostow lub przewezen w korytach rzek, tamigmf i v wolni¢ ruch statkdw, a nawet zupelnie go

tach 1 zie z latwoscia mozna

wstrzymaé. Czesto spotykanym rozwigzaniem s sluzy lub mosty zwodzone, ktre mozna szybko podniesc po uiszezeniu odpowiednie]

oplaty przez szypra lodzi. Gj;-n rzeka jest zbyt szeroka, buduje si¢ niewielkie zameczki (wyposazone w dziala i balisty), ktore wyjatkowa

skutecznie przekonujy podroznych o koniecznoci wnoszenia oplat przewozowych. Utrzymywanie zamkow i ich licznej zalogi nie jest

ie, wi e myto w takich migjscach jest odpowiednio wyzsze. W biedniejszych regionach koryto rzeki przegradza sie fancuchem lub
i, ktore z lacwoscig mozna przesuwaé, by umozliwié albo zablokowaé ruch statkéw.

Crestotliwosé wystgpowania stanic nadrzecznych rozni sie w zaleznosci od prowincji, ale mozna przyjaé, ze zazwyczaj dzieli je dystans od
20 do 30 kilometrow. W przypadku, gdy rzeka wyznacza granicg migdzy posiadiosciami killku wladedw, siedziby mytnikéw pobierajacych
oplaty na rzecz poszczegdlnych miejscowych wladykéw mozna spotkac nawet co kilka kilometrow: Wiadze prowincji niezbyt przychylnie
patrza na taki proceder, stanowiacy utrudnienie w handlu. Z tego powodu sposéb pobierania myta na terenach spornych jest ustalany
przez Ksiecia-Elektora, badz zawierane jest porozumienie wsZy'stlEinh zainteresowanych stron.

Wysokosé myta na rzece waha sic od 1 do 4 7k 7a barke 1 6
znacznie rozni€ sie w poszezegolnych regionach Starego Sw
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— Sluza rzeczaa —
wiekszosel prowingji Imperium gesta sie¢ polaczen rzecznych Bramy w sluzie mozna otworzy¢ jedynie kluczem, ktory posiada
i szlakéw wodnych wymaga laczenia ich kanalami. Réznice glowny poborca. £6dz wplywa do komory wodnej, zamykane s3
w uksztaltowaniu terenu i poziomu zwierciadta wody zmuszaja obig bramy i za pomocg kotowrotu odpowiednio wyréwnywany
do konstruowania §luz, kidre umozliwiaja przeplyw statkow. Tego poziom wody. Nastepnie otwiera si¢ brama wylotowa i 16dz moze
rodzaju usprawnienia to doskonate punkty, w ktorych mozna kontynuowaé podroz.

pobiera¢ myto, poniewaz przeprawa przez §luze jest dlugotrwala

i wymaga obstugi mechanizméw bram oraz komory wodnej. Oplata
zwykle wynosi | lub 2 zk za 16d2, cho¢ co bardziej cheiwi poborcy
probuja roznicowac ceny (inaczej méwiac, okradaé podroznych),

w zaleznosci od domniemanej zamoznosci swoich klientow.

W stanicy zwykle mieszka poborca z rodzina, ale w bardziej
niebezpiecznych okolicach moze im towarzyszy¢ kilku uzbrojonych
straznikow.

_Plan 4 - Sluza rzcczna i dom poborcy
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iczne Swigtynie, rozsiane w calym Starym Swiecie, spelniaja szerokie, by mdgl si¢ w nich zmieécié powdz, a na dziedzincu zwykle
i wiele funkcji. Polozone w poblizu gléwnych szlakéw s stajnie lub zadaszona powozownia. Na parterze

mieszczg sie kuchnie oraz pomieszczenia

$wiatynne, natomiast na pi¢trze cele kaplanéw

i pokoje goscinne. Kwatery dla stuzacych zwykle
znajduja sie nad stajniami lub na tytach Swigtyni,
w poblizu kuchni.

komunikacyjnych (zaréwno wodnych, jak i ladowych),
i zaspokajaja potrzeby duchowe i doczesne, oferujac
podrdznym schronienie oraz mozliwosé modlitwy
do bogéw w intencji szczesliwej podrozy.
Zarzadzajacy §wiatyniami kaplani nie pobieraja
zadnej oplaty za goscine, ale zwyczaj nakazuje
zlozenie ofiary lub datku na rzecz przybytku.
Wysokosé darowizny powinna by¢ uzalezniona

od zamoznosci podréznego.

Poza dwoma lub trzema kaplanami, ktérzy
opiekuja sle swigtynia, jej bezpieczenstwa strzeze
kilku (zwykle 6) uzbrojonych straznikéw. Jest
; to uSwiecony tradycja obowiazek i jednocze$nie
Swiatynie zwykle maja forme pietrowego budynku zaszezytna stuzba dla wyznaweoéw danego kultu.
otoczonego wysokim murem. Bramy sg na tyle
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— Przydrozna kaplica —

Niewielkic kapliczki sg czgstym widokiem w poblizu drog

i szlakéw wodnych w calym Starym Swiecie. Opiekuja si¢ nimi
mieszkancy okolicznych osad 1 wiosek, choé zdarza sie, ze podrézni
s3 proszeni o zlozenie datku na rzecz bostwa, ktéremu poswigcona
jest kapliczka. Na dzikich obszarach sa to zwykle budowle
wiznoszone ku czci Taala i Rhyi, ale na innych terenach najczesciej sg
poswiecone miejscowym bozkom lub gléwnym béstwom prowincji,
na przyklad Ulrykowi albo Sigmarowi.

Podany nizej opis przedstawia typowa przydrozng kapliczke. Wigcej
informacji na temat formy i konstrukeji budowli tego rodzaju mozesz
znalezé w Ksigdze Zasad, w Rozdziale VIII: Religie 1 wierzenia. Nalezy
jednak pamietaé, ze poszczegolne kapliczki znacznie si¢ roznig,
zaleznie od bostwa, jakiemu s3 poswigcone.

Kapliczka to zazwyczaj maly budynek wzniesiony na
niewysokim, kamiennym podwyzszeniu, W jego rogach stoj3
posagi lub kolumny. Kapliczki zwykle budowane s3 z kamienia

i przykryte dachem z drewna lub dachéwek. We wnetrzu stoi
oltarz lub posag, otoczony kolumnami, na ktérych wspiera

sie dach. Kapliczki moga stuzy¢ jako schronienie podczas zlej
pogody, sa takze miejscem modlitw i skladania ofiar. Datki
mozna wrzucaé w specjalne szczeliny na ottarzu lub w podiodze.
Pod spodem znajduja sie niewielkie, zamykane komory, ktére co

pewien czas s3 oprozniane przez osoby opiekujace si¢ kapliczka.
Obrabowanie kapliczki moze §ciagnaé na §wietokradeow gniew
béstwa, nie méwiace o zdecydowanie wrogim przyjeciu przez
miejscow ludnosc.

Plan 6: Kapliczka

O

Skala (w metrach):
015 3456 Mm




Z amieszczona ponize] mapka przedstawia rozmieszczenie
budynkéw w wiosce typowej dla prowingji Reikland.
Przykladowa osada — Kleindorf — lezy w dorzeczu rzeki Reik,

w poblizu miasta Griinburg, jakies 70 kilometrow od Altdorfu,
ale mozesz jg bez wigkszego problemu umiejscowié w dowolnym
innym punkecie Reiklandu. Traktuj to jako wzor, keéry moze sig
przydac podezas projektowania ukladu wioski, w ktérej bedziesz
rozgrywac whasna przygode.

Lokalizacja

Wioski zakladane sq zwykle w poblizu zrédet wody: Przyldadowa
wioska lezy nad brzegiem rzeki Frisch, niewielkiego doplywu Reiku.
Osady tego rodzaju mozna czgsto znalez¢ takze nad brzegami jezior
lub w poblizu strumieni. Inne wioski korzystaja z wéd gruntowych,
czerpize wode ze studni.

Umocnienia

Wiekszo§¢ terenow Imperium pokrywaja
lasy zamieszkane przez réznego

rodzaju niebezpieczne stworzenia
(niedZwiedzie, wilki, ale takze gobliny

lub zwierzoludzi). Z tego powodu wioski
zwykle otacza si¢ palisada lub murem,

a czasami takze kopie sie wokél nich
rowy wypelniane woda. Kleindorf posiada
oba te rodzaje umocnien. Mur zbudowany
zostal z bryl piaskowca, wzmocniony belkami
i zaostrzonymi palami. Nie jest to zapora,
ktéra zdolataby odeprzeé zorganizowany atak,
ale wystarczy, by powstrzyma¢ dzika zwierzyne lub
niewielkie bandy zbéjow.

Ludnos¢

Liczba mieszkanicéw w wiosce zalezy od jej wielkosci, lecz zwykle
nie przekracza stu oséb. Populacja Kleindorfu liczy sobie 74 osoby
(31 kobiet, 27 mezczyzn i 16 dzieci). Wioska rzadzi sig sama,

lecz podatki i optaty ustala burmistrz Griinburga, keéry rowniez
zapewnia wiosce ochrong oraz organizuje dni targowe. W sytuacji
zagrozenia mieszkancy gromadza sie w Swiatyni (w tym przypadku
Zgromadzeniu przewodniczg najstarsi i najbogatsi mieszkaficy,
zwykle Herr Braun, miynarz, lub Frau Weisskopf, kaplanka ze

Swiatyni.

Straz

W wiosce nie ma zorganizowanej strazy, jednak kilku mezczyzn
stuzy w garnizonie Griinburga, w zamian otrzymujac zwolnienie
z podatkow. Poszezegolne rodziny z Kleindorfu na zmiane
wyznaczajg sposrod siebie straznika, ktéry pilnuje bramy
wychodzacej wprost na drogg.

Budynki

Oprocz starej karczmy i rownie podniszczone] $wiatyni, w wiosce
znajduje sie mlyn wodny, trzy duze gospodarstwa, kilka doméw
rzemiesInikow, a takze domostwa zielarza i rybaka.

Wigkszosc budynkéw zbudowano w stylu typowym dla
Reiklandu — maja stomiane dachy, Sciany z bali oraz drew‘r&iane
przybudéwki.

poswiecone] Sigmarowi Mlotodzierzey) lub w karczmie ,Stomiance”.

e

— Typowa wioska reiklandzks —

Karczma ,Stomianka”

Karczma Herr Obersa stoi nad brzegiem rzeki Frisch, ruz

obok niewielkiego kamiennego mostu. Nazwa pochodzi od
charakterystycznego, spadzistego dachu krytego stomg. Rozklad
pomieszczen jest podobny jak w opisa.nym wczeéniej zajezdzie
przydroznym, cho¢ karczma jest nieco mniejsza i bardziej
podniszezona. W sta]mach jest miejsce dla kilku koni, a na pigtrze
karczmy znajduja sie pokoje dla okolo 10 podréznych. Zwykle
jednak s3 wolne, gdyz w obecnych czasach malo 0séb zatrzymuje sie
w Kleindorf. Ceny s3 nizsze od przecu;tnych podobnie }ak jakosé
obslugi i czystos¢ pomieszezen. Piwo jest warzone na miejscu,

a positki przygotowywane przez zone karczmarza, Frau Obers. Dwie
corki gospodarzy ustugujg goéciom i sprzataja, natomiast stary shiga
pracuje jako odZwierny i stajenny.

Chaty rzemieslnikow

W poblizu niewiclkiego stawu stoja chaty-mieszkancow
wioski §wiadezaeych ustugi dla karczmy i podréznych.
Sg to domostwa kowala-kamieniarza, ciesli-
kolodzieja, rymarza i kuénierza.

Gospodarstwa

Na drugim brzegu rzeki znajduja sie

trzy wieksze gospodarstwa, nalezace do
najbardziej szanowanych rodzin w wiosce
— Bruckner6éw, Hildebrandéw oraz Diibneréw.
Kazda z tych rodzin posiada kilka sztuk bydia

i owiec, dwie lub trzy gesi oraz okolo tuzina
kur. Opréez tego, Hildebrandowie maja takze
cztery konie. Do kazdej z rodzin naleza pola uprawne, potozone po
obu stronach muru.

M}yn wodny

Wihascicielem miyna jest Herr Braun, ktéry skupuje ziarno od
mieszkancow pobliskich gospodarstw i chlopéw z okolicznych
wiosek. Krepy, wesoly mlynarz cieszy sie duzym szacunkiem
mieszkaficow Kleindorfu. Zawsze wie najwigcej o tym, co dzieje sie
wokot wioski.

Swiatynia

Kamienna budowla poswigcona jest Sigmarowi Miotodzierzcy.
Opiekuje sie nig sedziwa kaptanka, Frau Weisskopf, a pomagaja jej
dwaj mlodzi chlopey, ktorzy traktuja to jako szanse dostania sie do
sluzby swiatynnej w wielkim miescie.

Wieza

Na szezycie niewielkiego wzgdrza wzniesiono drewniang wieze,
ktora stuzy jako punkt obserwacyjny. Dzicki temu wioska moze
zostac uprzedzona o nadciagajacym zagrozeniu. Zazwyczaj jednak
wieza pozostaje pusta.

Pozostali micszkaﬁcy

Pozostali mieszkancy Kleindorfu to zwykli rybacy i fowey, ktorzy
zaopatrujg wioske w ryby 1 zwierzyne z okolicznych lasow.
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— Typowe gospodarstwo —

i¢kszo$E gospodarstw to zagubione wirdd pol i ak niewielkie

domostwa, zamieszkiwane przez cale rodziny, ktére dziedzicza
ziemig od pokolen. Co prawda, zdarzajy sie réwniez wspolnoty
gospodarstw zarzadzane przez grupe dzierzawcow, ale s3 to
zwykle wioski polozone w poblizu miast. Wigkszosé¢ samotnych
gospodarstw wyglada bardzo podaebnie, niezaleznie od prowincji
Imperium, W glownym domu mieszkajg cztonkowie rodziny,
natomiast kwatery stuzacych mieszcza si¢ w szopie lub stodole.

Budynki sa otoczone drewnianym plotem lub palisada wzniesiong
na niewielkim, ziemnym nasypie. Wigksze 1 bogatsze gospodarstwa
budowane sg z kamienia i otaczane murem z piaskowea, o wysokosci
do 3 metrdw. Czasami zdarzajs si¢ dodatkowe zabezpieczenia, takie
jak wilcze doly lub rowy wypelnione wods.

Budynki otaczaja wewnetrzny dziedziniec, na ktory wychodza
wszystkie okna i drzwi zabudowan. Wzdluz $cian ulozone sa
drewniane kladki, po ktorych mozna szybke dosta¢ si¢ na platformy
strzelnicze rozmieszczone na dachach. Wigkszosé osad posiada
rowniez wieze, ktéra stuzy jako miejsce do prowadzenia ostrzatu
przez tucznikéw. Podwyzszony punkt widokowy umozliwia
obserwacje okolicy 1 wezesniejsze dostrzezenie zblizajeych

sig zbojow lub dzikich zwierzat. Dzigki temu mozna ostrzec
mieszkancow, ktérzy po podniesieniu alarmu natychmiast zaganiaja
zwierzeta za palisade, do Srodka wioski. Na szczycie wiezy
umieszcza si¢ gong lub latarnie sygnalizacyjna, ktora pozwala ostrzec
bardziej odlegte domostwa.

Przedstawione powyzej gospodarstwo rodziny Meierow jest dos¢
rozbudowane. Zostato zbudowane przed 13 laty, na wzgérzach
w poblizu gorniczej osady Weisbriick, Solidny, kamienny mur
otacza kilka budynkéw i dwa dziedzifice, natromiast wysoki,
drewniany plot chroni pastwiska i zagrody dla zwierzat. Oprocz
kamiennej wiezy, bezpieczenstwa domostwa strzeze solidna
drewniana straznica nad gléwna brama. Dluga, drewniana kiadka
styka sig ze §cianami wszystkich budynkéw; a na ich dachach
zbudowano drewniane podesty dla tucznikéw. Wieksze budynki
zapewniaja mieszkancom stosunkowg wygode. Glowa rodziny,
Matthias, jego zona Erika oraz dwie cérki zajmuja oddzielne
pokoje. Dwaj synowie oraz shuzacy $pia w glownej sali i kuchni.
W poblizu stajni miesci si¢ niewielka kuznia, w ktérej mieszka
kowal ze swoja rodzina i pomocnikami.

Eacznie w gospodarstwie mieszka ponad 30 osob. Zajmuja sie
glownie hodowly bydla, ktére Matthias z kilkoma ludZmi co pewien
czas zawozi na uboj do oddalonego o 10 kilometrow Weisbriick.
Poza rodzing Meierow, mieszka tu kowal Gand z dwoma synami,

12 najemnych pomocnikow (wszyscy potrafia walezyé) oraz
czterech stuzacych z rodzinami. Od czasu osiedlenia sie w tej
okolicy Matthias nie mial problemdw z dzikimi zwierzetami lub
rozbojnikami, ale zdaje sobie sprawe, ze okoliczne wzgorza nie s3
zbyt bezpieczne. Dlatego woli miec si¢ na bacznosei, choé zwykle
chetnie udziela gosciny podréznym.

g



— Karta Bobateréw Niezalezaych —

Bohater Niezalezny

Bohater Niezalezny

Imig/Stwor:

Imie/Stwor:
Profesja: Profesja:
Rasa: Rasa:

Cechy Glowne

Odp

Ogd

Cechy Glowne

Cechy Drugorzedne

Zyw

Mag PO gy

Umiejgtnosci

Umiejetnosci

Zdolnosci: Zdolnodci:
Zasady specjalne: Zasady specjalne:
Pancerz: Pancerz:

Korpus

Korpus

Uzbrojenie:

Uzbrojenie:

Wyposazenie:

Bohater Niezalezny

Wyposazenie:

Bohater Niczalezny

Imig/Stwor: Imie/Stwér:
Profesja: Profesja:
Rasa: Rasa:

Cechy Glowne

Cechy Glowne

Cechy Drugorzedne

Cechy Drugorzedne

A Zyw Wt Sz Mag | PO PP A Zyw S Wt Mag
Umiejgtnosci Umiejetnosci
Zdolnosci: Zdolnosci:
Zasady specjalne: Zasady specjalne:
Pancerz: Pancerz:

Glowa

Korpus

Uzbrojenie:

Uzbrojenie:

Wyposazenie:

Wyposazenie:




— Organizator walki —

Postac: Postaé:
Aktualna Zywotnosé: Aktualna Zywotnosé:
Uwagi: Uwagi:
Postaé: Postac:

Aktualna Zywotnoéé:

Aktualna Zywotnoéé:

Uwagi:

Uwagi:

Postaé:

Postac:

Aktualna Zywotnosé:

Aktualna Zywotnosé:

Uwagi:

Uwagi:

Postaé:

Postac:

Aktualna Zywotnoéé:

Aktualna Zywotnoéé:

Wartos¢ Inicjatywy

Kolefnos¢ Inicjatywy

Postaé

Uwagi: Uwagi:
Postaé: Postaé:
Aktualna Zywotnosé: Aktualna Zywotnosé:
Uwagi: Uwagi:
Postac:

Aktualna Zywotnoéé:

Uwagi:

Postaé:

Aktualna Zywotnoéé:

Uwagi:
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Tradycje Magu Czarnoks:gskle]

P

— Tradycje magii czarso

Tabela MG-1: Tradycja Chaosu

Wymagany

Zaklegcie poziom mocy Czas rzucania
Wizja meki 7 akeja
Faska Chaosu 9 akcja podwdijna
Przyzwanie pomniejszego demona 12 2 akcje podwéjne
Palaca krew 13 akeja
Pokusa Chaosu 16 akcja podwdjna
Mroczna dlon zniszczenia 17 akeja podwéina
Dotyk Chaosu 20 akcja
Welon zepsucia 24 akcja podwojna
Przyzwanie grupy demonéw 25 2 akcje podwojne
Stowo bélu 27 akcja

Tabela MG-3: Efekty uboczne

Za kazdym razem, gdy podczas rzutu procentowego w celu
okreslenia efektu Przeklefistwa Tzeentcha wypadnie dublet (11, 22,
33, itd.), musisz sprawdzié wynik w ponizszej tabeli, w kolumnie
odpowiedniej dla rodzaju uzytej magii. Oprécz sprowadzenia na
siebie gniewu Pana Przemian, czarnoksi¢znik doswiadeza ubocznych
efektéw uwolnienia zbyt duzej mocy.

Efckty uboczne

Rzut Rzut

(Chaos) (Nekromancja) Wynik
01-05 01-10 Alergia
06-20 11-15 Deformacja
21-30 16-25 Drgawki
31-35 - Mutacja
36-45 26-35 Niechet
46-60 36-45 Obted
61-70 46-55 Odor
71-80 56-65 Oslabienie

- 66-80 Trupi wyglad

81-90 81-90 Ulomnos$é
21-00 91-00 Wstret

Alergia:

Czarnoksigznik odczuwa silng alergi¢ na pcwszechme spotykany
material, taki jak skéra albo futro. Gdy sie z nim styka, otrzymuje
modyfikator -10 do Walki Wrecz, Umiejetno$ci Strzeleckich

i Zrecznoéci. W przypadku ponownego wylosowania tego efektu,
czarnoksieznik staje sig uczulony na nowy rodzaj materiatu lub
istniejaca alergia nasila sie.

Deformacya:

Jedna z czesei ciata czarnoksieznika (okresl ja losowo, korzystajgc
z tabeli lokacji trafien) ulega odrazajacej deformacji. Mogy to by¢
krosty i pecherze, zwierzece futro lub pokrywajace skore tuski.
Jesli czarnoksieznik nie jest w stanie ukry¢ deformacii, otrzymuje
modyfikator -10 do Oglady podczas kontaktéw z innymi osobami.

Drgawki:

Czarnoksieznik zaczyna miewaé niekontrolowane ataki padaczk_l
Na poczatku kazdej stresujacej sytuacji (walki, klotni, itp.) musi
wykonaé test Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze jego cialem
wstrzasaja dreszcze, przechodzace w paralizujgce drgawki, ktore
trwaja 1k10 rund. W tym czasie otrzymuje modyfikator -10 do

Tabela MG-2: Tradycja Nekromancyi

Wymagany

Zaklecie poziom mocy Czas rzucania
Oblicze smierci 6 akcja podwojna
Ozywienie 8 akcja za kazde zwloki
Witalnos¢ 11 3 akeje
Smiertelny dotyk 13 akcja
Zew Vanhela 15 akcja podwojna
Przyzwanie ducha 17 akeja
Martwica 19 akcja podwdjna
Ozywienie umarlych 22 2 akcje podwojne
Przebudzenie upiora 24 2 akcje podwéijne
Z prochu powstales... 26 akcja podwdijna

Zrecznosci, Inteligencji, Sily Woli i Oglady, a w kazdej rundzie moze
wykonaé tylko 1 akeje zwykls.

Mutacya:

Czarnoksieznik z wolna poddaje si¢ mutacji Chaosu. Wykonaj
rzut procentowy i sprawdz wynik w Ksigdze Zasad, w Tabeli 11-1:
Mutacje Chaosu, na str. 240, aby ustali¢ rodzaj mutacji.

Nieche¢:

Czarnoksigznik zamyka sie w sobie i staje si¢ odstreczajacy dla
otoczenia. Boja sie go dzieci 1 zw1er2§r.a Otrzymuje modyfikator -10
do Oghady podczas kontaktéw z innymi osobami.

Obted:

Czarnoksieznik otrzymuje 1k10 Punktéw Obledu.

Odor:

Cialo czarnoksieznika zaczyna wydzielaé okropny smrod. Stlumienie
odoru wymaga zuzycia jednej porcji perfum kazdego dnia.

W przypadku ponownego wylosowania tego efektu, czarnoksigznik
musi kazdego dnia zuzy¢ dodatkowy porcje perfum. Jesh
czarnoksieznik nie jest w stanie zneutralizowa¢ odoru, otrzymuje
modyfikator -10 do Oglady podczas kontaktéw z innymi osobami.

Ostabienie:

Czarnoksigznik na stale traci 1k10 punktéw Odpornosci.

Trupi wyglqd

Czarnoksiezmk zaczyna wygladaé jak trup. Chorobliwie blednie i ma
coraz silniej podkrazone oczy. W przypadku ponownego wylosowania
tego efektu, wyglad czarnoksigznika pogarsza sig jeszeze bardziej.

W koficu moze zaczaé wyglada¢ jak prawdziwe zwloki, Otrzymuje
modyfikator -10 do Oglady podczas kontaktéw z innymi osobami.
Trupi wyglad bywa jednak przydatny w przypadku spotkad z wrogami.
Czarnoksieznik otrzymuje modyfikator +10 do testow zastraszania.

Utomnosc:
Czarnoksieznik na stale traci 1k10 punktow Krzepy.

Wstret:

Czarnoksieznik odczuwa wstret do jakiegos powszechnie
spotykanego przedmiotu lub zjawiska. Moze czué odraze do wody,
nie lubié §wiatta lub nie tolerowa¢ placzu dziecka. Jesli jest zmuszony
do przebywania w poblizu czynnika, ktory wywoluje jego wstret,
czarnoksigznik otrzymuje modyfikator -10 do Sity Wali i Oglady.

W przypadku ponownego wylosowania tego efektu, czarnoksigznik
nabiera wstretu do innej rzeczy lub poglebia sig istniejacy.
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* A : Magazyn Ekwipunu

Magazyn ckwipuake —

Tabela MG-4: Kurs wymiany Tabela MG-6: Dochod

Poszc_zeg_élne nominaly monet wymienia si¢ wedlug nastepujacego Zajecie Roczny Placa Tygodniéwka (p)
przelicznika: dochéd (zk)  miesigczna (5)
I ztota korona (zk) = 20 srebrnych szylingéw (s) = Chlop 9-15 15-25 45-75
240 miedzianych penséw (p) Bogaty chlop 15-25 25-45 75-135
i sich o o e b ; Karczmarz 20-30 35-50 105-150
R e e Tl e o e A Miejski kramarz 20-40 35-65 105-195
Najemnik 20-50 35-80 105-240
sl Zdolny rzemieslnik 25-80 40-135 120-400
Tabela MG-5: Wplyw dostepnosci Paser 30-100 50-165 150-495
Dostepnosé Stopien trudnosci Modyfikator M?dyk , e G-l o0
testu plotkowania Mistrz Tzemlosfa 150-500 250-835 750-2505
etk Bardzo Trudny 230 SLlachmc. ' 250-500 415-835 1245-2505
Roadba Trodiy 20 Czarodziej 300-800 500-1350 1500-4050
Spsradgczng Wymagajicy _10 Arystokrata 1000+ 1700+ 5100+
Mala Przecietny +0 Wszystkie sumy podano bez uwzglednienia lokalnych podatkdw.
Przecigtna Prosty +10 :
Duza Latwy +20
Powszechna Bardzo Latwy +30
Tabela MG-7:
Dostepnos¢ a liczba Judnosci
Stopien trudnoéci w zaleznosci od liczby ludnosci
Dostgpnosc Ponizej 100 Ponizej 1 tys. Ponizej 10 tys. Powyzej 10 tys.
Znikoma Decyzja MG Bardzo Trudny Trudny Wymagajacy
Rzadka Bardzo Trudny Trudny Wymagajacy Przecietny
Sporadyczna Trudny Wymagajacy Przecigtny Prosty
Mata Wymagajacy Przecigtny Prosty Eatwy
Przecigtna Przecigtny Prosty Eatwy Bardzo Eatwy
Duza Prosty Latwy Bardzo Latwy Automatyczny
Powszechna Eatwy Bardzo Fatwy Automatyczny Automatyczny

Tabela MG-8: Ubranie

Tabela MG-9: Zywnos}c’ i alkohol

Ubiér Cena Obcigzenie Dostgpnosc Zywnosé Cena Obcigzenie Dostepnosé
tachmany 1p 5 powszechna Obrok (1 dzien) 5p 50 duza
Kiepskie odzienie 105 10 powszechna Bochenek chleba 2p 2 powszechna
Zwykle ubranie 1zk 15 duza Pole¢ migsa 1s 10 mala
Dobre ubranie 3 zk 15 przecigtna Kiepskie jedzenie (1 dzief) 5+p 10 duza
Szykowne ubranie 10 zk 20 mata Dobre jedzenie (1 dzien) 10+ p 10 przecietna
Szaty 15 zk 25 mala Doskonate jedzenie (1 dzien) 18+ p 10 mala
Kostium 5 zk 10 mala Prowiant (1 tydzien) 6+ s 50 przecigtna
Uniform 15 zk 15 sporadyczna Stodycze 1-3p 2 przecietna
Strdj szlachecki 50 zk 30 rzadka Smakotylki 3+s  rozne sporadyczna
Stréj arystokraty 100 zk 50 znikoma
Peleryna 5 zk 10 duza Ciemne piwo 2p 2 duza
Plaszcz 10 zk 15 duza Jasne piwo 1p 2 powszechna
Kapelusz zwykly 10s 1 duza Antalek piwa jasnego lub ciemnego 18 p/3 s 30 powszechna
Kapelusz z szerokim rondem 1 zk 5 duza Butelka gorzatki ls 5 mata
Kaptur lub maska 105 2 przecigtna Wino pospolite ls 5 przecietna
Wino szlachetne 105 5 mala



Magazyn Ekwipunku
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Tabela MG-13: Narzgdzia

Tabela MG-10: Pojemniki i sakwy
Pojemnik Cenn Obelafortis. Dostigiont Przedmiot Cena Obcigzenie Dostgpnosc
Drag, cena za metr 1s 10 duza
Bukiak B a0 duz.a Dr:i'niany klin 8p 2 duza
Flaszka i = duza Haczyk na ryby i zytka 3s 2 przecigtna
Juki 22k 5 mala Kajdany 5 zk 20 mala
Kuferek 5 zk 40 mala Kilof 255 20 ik
Manierka metalowa 2zk 15 sporadyczna Yotk s 5 przecietna
Manierka skorzana 155 5 mala Kotwiczka do wspinaczki LR T mala
Mieszek 25 1 duza Ksigzka drukowana 100 zk 35 znikoma
Plecak 30s 20 duza Ksigzka ilustrowana 350 zk 50 znikoma
Sakiewka 5 1 duza Liczydlo 10 zk 5 rzadka
Tobotek 2zk 5 mala Fancuch, cena za metr 305 5 rzadka
Tuba na mapy/pergaminy  1zk 2 sporadyczna Lom 105 10 przecigtna
Worek 55 7 duza Fopata 25% 20 przecietna
Miot 205 40 przecigtna
Tabela MG-1I: Oswictlenie e St i
otrzask 1s 2 przecigtna
Zrodlo $wiatta Cena  Obcigzenie  Dostgpnosé Przybory do pisania 10 zk 5 mala
Sztaba metalu 255 20 mala
Drewno na opat 25 3 duza Wnyki 2zk 20 przecigtna
Kaganek 55 20 s Wytrychy 102k 20 mala
Latarnia 5zk 20 mala Zestaw do charakteryzacji 5 zk 10 sporadyczna
Latarnia sztormowa 12 zk 30 sporadyczna
O}E] do latarni 55 5 duza T b 1 MC—14' P . d
Pochodnia 5p 5 duza abeia : Tofaz y
sWiECZka lojowa 3s 5 duza Pojazd Cena Obcigzenie Dostgpnosc
;T:;]i]:a Fosawa f ! ‘D_ ziia Lc:)d% rzeczna 600 zk - rzadka
P P 4 Eodz wiostowa 90 zk 900 mata
Powoz 500+ zk — rzadka
Tabela MG-12: Ekwipunck ogclny St 1058 =k il Aot ee
Woz 90 zk —_ przecietna
Przedmiot Cena  Obcigzenie  Dostgpnosé Wozek 50 zk G, przecigtna
Drabina 10s 50 rzecietna - .
e il X G Tabela MG-15: Wierzchowce
Imbryk 30s 10 duza Wierzchowiec Cena ObcigZzenie Dostepnos§é
Ins’trument m}l?ycz:n?' 5zk ) przecigtna Kof 2630 . siemna
Klédka dobrej jakosci 10 zk 5 sporadyczna g 50 zk o L
e : P gtng
Kiodka zwyklej jakosei 1zk 5 przecietna Lekki kof bojowy 300 zk e przecigtna
Koc 255 10 duza Rumak 500 z& = sporadyczna
Kociolek 1zk 20 duza Siodlo 5zk 50 przecietna
Koéci do gry bs = duza Uprzaz 1 zk 20 przecietna
Kufel drewniany 10s 5 duza
K.ufe] ze szkla barwionego 1zk 5 du.za Tabcla MG"-16: lnwcntarz ZyW)’
Lina 1zk 50 przecigtna
Luneta 100 zk 5 rzadka Zwierzg Cena Obcigzenie  Dostgpnosc
Lustro 10 zk 5 rzadka Giotab poczeowy ish . s
Namiot 15 20 przecigtna Jastrzab 80 zk s rzadka
Papier 55 — znikoma Kon juczny 40 zk — duza
Perfumy 1zk o przecigetna ﬁg? pociggowy/mul 25:-57']? = gﬁ;z
Pergamin 1s —— rzadka Yooz 2 4k e diGa
Symbol religiiny 1zk 5 przecigtna Krowa 10zk - duza
Sztuéce drewniane 55 2 duza Kurczak 5p — duza
Sztuéce metalowe 3 zk 4 rzecietna Sy 2k v g
Pracfigh Pies (rasowy) 3 zk — duza
Sztuéce srebrne 15 zk 3 sporadyczna Pies bojowy 30 2k o rzadka
Talia kart 1zk 1 duza Swinia 3 zk — duza

Wot 30zk — duza




Bron

Bez broni

Bron dwurgczna
Bron improwizowana
Bron jednoreczna
Halabarda

Kjj

Kopia

Korbacz

Lanca

Lewak

Famacz mieczy
Morgensztern
Puklerz

Rapier
Rekawica/kastet
Szpada

Sztylet

Tarcza

Wlbeznia

Amunicja

Strzatly

Belty

Kule do broni palnej
Proch strzelniczy

Cena

20 zk
10 zk
15 zk
3s

15 zk
15 zk
20 zk
4 zk
5 zk
15 zk
2zk
18 zk
1zk
18 zk
1zk
10 zk
10 zk

Bron Cena
Arkan 1zk
Bicz 2 zk
Bolas Fis
Dhugi tuk 15 zk
Elfi tuk 70 zk
Garlacz 70 zk
Improwizowana -
Krétki tuk 7 zk
Kusza pistoletowa 35zk
Kusza samopowtarzalna 100 zk
Kusza 25 zk
Euk 10 zk
Muszkiet hochlandzki 450 zk
Noéz/gwiazdka do rzucania 3 zk
Oszczep 255
Pistolet 200 zk
Pistolet wielostrzalowy 400 zk
Proca 4 zk
Proca drzewcowa 6 zk
Rusznica 300 zk
Rusznica wielostrzalowa 600 zk
Siec¢ 3zk
Topdr/mlot do rzucania 5 zk
Wibeznia 10 zk

Cena

1s
2s
is
3s

Magazyn Ek

P ———

T S

wipunk

Tabela MG-17: Broi biata

Tabela MG-I18: Bron strzelecka

Tabela MG-19: Amunicja

Obciazenie Dostepnosé
200 mala
35 —
50 przecietna
175 przecigtna
50 duza
100 sporadyczna
95 sporadyczna
75 sporadyczna
15 sporadyczna
40 sporadyczna
60 sporadyczna
10 przeci¢tna
40 sporadyczna
1 przecigtna
40 rzadka
10 przecigtna
50 przecigtna
50 przecigtna
Obciazenie Dostepnosé
10 duza
40 duza
20 sporadyczna
90 mala
75 znikoma
50 znikoma
10 %
75 przecigtna
25 rzadka
150 znikoma
120 mala
80 przecietna
70 znikoma
10 przecigtna
30 mata
25 znikoma
25 znikoma
10 przecietna
50 rzadka
30 znikoma
30 znikoma
60 duza
40 mata
50 przecigtna
Obciazenie Dostepnosc
10 przeci¢tna
10 mata
10 rzadka
1 znikoma

Tabela MG-20: Opancerzenie ztozone

Typ zbroi Cena Obcigzenie Dostgpnosé

Zbroje skérzane

Hetm 3zk 10 przecigtna
Kaftan 6 zk 40 przecietna
Kurta 12 zk 50 przecigtna
Nogawice 10zk 20 przecietna
Skorznia 25 zk 80 mala
Zbroje kolcze

Czepiec 20 zk 30 mala
Kaftan 60 zk 60 mala
Koszulka 95 zk 80 mata
Kolczuga 75zk 80 mala
Kolczuga z rekawami 130 zk 100 mala
Nogawice 20 zk 40 sporadyczna
Zbroja kolcza 170 zk 210 sporadyczna
Zbroje pytowe

Helm 30zk 40 sporadyczna
Naramienniki 70 zk 40 sporadyczna
Nogawice 60 zk 30 sporadyczna
Napiersnik 70 zk 75 sporadyczna
Zbroja plytowa 400 zk 395 rzadka

Tabela MG-21: Ustugi transportowe

Metoda podrozy Cena Dostepnosé

}6dz rzeczna 1s/55 duza

Powdz 12zk/7 zk mala

Statek 1zk/5 zk przeci¢tna

Woz dwukonny 15/3 zk duza

Woz trzykonny 105/4 zk przecietna

Wozek lub woz ILp/15p duza
Tabela MG-22: Noclegi

Nocleg / Ustuga Cena

Kapiel Ls

Osobny pokdj 105

Stajnia, 1 noc 10p

Wspélna sala, 1 noc 5p

Tabela MG-23: Zwykte ustugi

Ustuga Pensja za dziedn Pensja za tydzien  Dostgpnosé
Cyrkowiec 28p 145 przecietna
Medyk 60p 30s przecigtna
Robotnik 10p 5¢ przecigtna
RzemiesInik 34p 175 przecietna
Stuga 12p 6s przecigtna




Tabela MG-24: Ustugi specyalne Tabela MG-27: Osobliwosci
SumaPD  Stawka dzienna Udziat* Dostgpnosc Perediiiot Cena  “Obciggenie’ Destpprots
100 6s — mala : : . . :
400 10s Vs it Ksiega wiedzy tajemnej 500 zk — zmk(.mm
800 155 ¥ sporadyczna Napar kojacy 3P i przecigtna
Odtrutki 3zk — sporadyczna
1200 255 1 sporadyczna B HE
1600 35 1 S, Relikwia 5 zk - sporadyczna
2000 505 1 e Talizman szczgscia 15 zk — mata
Woda swigcona 10 zk — sporadyczna
* Wykwalifikowany shuga ma prawo do udziatu w tupach,
jesli bierze udzial w przygodzie.

Tabela MG-28: Protezy

le:lﬂ MG—ZS' MikStBTy Przedmiot Cena  Obciazenie Dostgpnosé
i = Dlon weterana 60+ zk — rzadka
Mikstura Cena  Obcigzenie Dostgpnosé Drewniane zeby S5 o raka
Dar Grety 30zk — znikoma Hak 1+ X prrecigtg
Mikstura lecznicza 5zk — mala Kolczyk 1+s 3 przeciiing
Piwo Bugmana 50 zk 5 znikoma Dpask 03 b Grp =
Plytka czaszkowa Tos — mata
Poztacany nos 6+ s - sporadyczna
Tabcia MG_26_ Tl'uc.izny Szklane oko 1+ s — mala
Sztuczna noga 6+ s — mata
Trucizna Cena  Obcigzenie Dostgpnosc Tatuaz 3ts — mala
Czarny Jad 30 zk — znikoma
Czarny lotos 20 zk - znikoma
Grzybki Szalonego
Kapelusznika 30 zk - znikoma
Jad mantikory 65 zke — znikoma
Korzen mandragory 25 zk - znikoma
Sercoboj 800 zk .- znikoma
Szkarfatny Cien 35 zk — znikoma
Slina chimery 150 zk —_ znikoma
Projekt gry: Alferd Nusez, Jr i Chris Pramas
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Almanach Mistrza Gry

Bezcenny dodatek dla kazdego Mistrza Gry prowadzacego przygody

w swiecie Warhammera. Oprécz Ekranu Mistrza Gry, znajdziesz tu
gotowy scenariusz przygody autorstwa Alfreda Nuficza, ale przede
wszystkim zestawienic najwazniejszych tabel z Ksicgi Zasad Warhammera.
Dzicki niemu unikniesz nerwowego wertowania podrecznika podczas gry.

Dodatck zawiera, migdzy innymi:

Cztery kolorowe arkusze Ekranu Mistrza Gry z ponad 20 najwazniejszymi tabelami
przydatnymi podczas prowadzenia rozgrywki i wspanialy ilustracjy Geoffa Taylora.

- Porgczny Organizator Walki, w ktérym mozna zapisywac najwainiejsze informacje,
takie jak wartos¢ Inicjatywy walczacych postaci, zadawane obrazenia, wystrzelone
pociski, itd.

- Karty Bohateréw Niezaleznych, na ktorych mozesz przed gra wypisac wspotczynniki
wszystkich postaci, ktore gracze spotkaja podczas rozgrywania przygody.

- Magazyn El_(wipunku - zestawienie wszystkich tabel wyposazenia 1 ustug dostepnych
w Starym Swiecie, zamieszczonych w Ksiedze Zasad.
Liste zaklec tradycyi magii czarnoksigskies oraz ich przerazajacych efektow
ubocznych.

- Opis budynkow i terenow zabudowanych, jakie mozna zobaczy¢ w Starym Swiccie,
wlicznie z planami wnetrz i przykladowym opisem wioski.

- Gotowa przygode wprowadzajaca.

4 przygotowane postacie, dzicki ktérym gracze moga od razu rozpocza¢ gre!

@ Copyright Ganmes Workshop Ltd 2005, © Copyright Copernicus Corporation 2005. Games Workshop, logo Games Workshop, Warbammer, logo Warbamnier,
Warbammer Fantasy Roleplay, logo Warbammer Fantasy Roleplay, WERE, Citadel, logo Citadel , BL Publishing, logo BL Publishing, Black Industries, logo Black
Industries, GW, Chaos, znaki towarawe, logo, pomysly, nazwy, rasy i insygnia ras, pojazdy, miejsca, oddzialy, profesje, ilustracje i grafiki ze swiata Wirbammer sq
zastrzezone ®, TM i/lub © Games Workshop Ltd 2000-2005, na terytorium Anglii i wszystkich pasistw na calym swiecie. Polskie wydanie na podstawie licencyi nalesy do
Copernicus Corporation. Wszystkie prawa zastrzezone.

ISBN: 83-86758-62-7

Black Industries W W W- ﬂﬁ
hle:/’;W“.“'.i‘hCkindugtﬁcq.C“i.n ﬁO% m D[mm

IEESE AR s i

Czarna Biblioteka W W W:
http://czarnabiblioteka.net

Copernicus Corporation W W W
http://capeorp.pl

9 '788386 758623 !'




